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Der Herbst ist da! Und er bringt in diesem Jahr nicht nur schlechtes Wetter, sondern auch 
einige spannende Anderungen für die play* mit sich! 


Der Kónig ist tot, es lebe der Kónig! Nach Jahren der Demütigung wirft keiten rund um das groBe, spannende Thema Playstation informieren 
Sascha endlich die Fesseln der Knechtschaft ab und stürzt den Tyrannen — aktuell, kompetent und mit dem typischen play^-Humor! Dass dies kein 
Wolfgang. Oder so áhnlich. Die Realitat ist weit weniger spektakulär als leeres Versprechen ist, beweist die Ausgabe, die ihr gerade in Hánden 


obiges Bild. Chefredakteur Wolfgang (bis vor Kurzem noch für die Printpubli- haltet. Sie ist zu einem großen Teil schon mit dem neuen, erweiterten 
kationen von PC Games und play* verantwortlich), kümmert sich künftig nur Team entstanden. Freut euch auf exklusive Eindrücke zu Star Wars: 
noch um die PC Games. Und damit es ihm nicht langweilig wird, obendrein Battlefront, coole Specials im Magazinteil (ab Seite 80) und einen fast 
auch noch um pcgames.de und videogameszone.de. Er bleibt dem Heft also 50 Seiten starken Testbereich mit Highlights wie Destiny: König der 
zumindest teilweise erhalten. Der bärbeißige, barbusige Sascha übernimmt Besessenen, Grand Ages: Medieval, Dragon Quest Heroes, FIFA 16 und 
als leitender Redakteur, was er eigentlich schon vorher (zumindest in den PES 2016. 

Herzen der Redaktion) war. Damit aber nicht genug: Kollege Uwe verlässt 

die Redaktion, um zukünftig gamezone.de mit seiner langjährigen Erfahrung Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


und Kompetenz zu unterstützen. Seine Aufgaben übernehmen mehrere 

Kollegen aus Schwestermagazinen, die schon früher Gastauftritte in der D „ 2^ a A d 
play* hatten: Lukas Schmid, Benjamin Kegel und Marco Cabibbo. ^ WET ОД 
Auch wenn sich auf dem Papier einiges ändert, so bleibt unsere Mission / 

aber die gleiche: Wir wollen euch in der play^ optimal über alle Neuig- Wolfgang, Sascha & das play^-Team 
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So macht Destiny richtig Spaß: Das erste Add- -0n für den Bung : 
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Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor. 


Morpheus mit neuem Namen: 


Playstation VR 


Sony enthüllt den offiziellen Namen der VR-Brille und 
gibt zusátzlich einige weitere Informationen preis. 


HARDWARE | Nun also doch nicht 
(Project) Morpheus: Statt unter der 
bereits etablierten Bezeichnung 
wird Sonys VR-Brille unter dem 
ebenso kreativen wie gewitzten 
Namen PlayStation VR im Laden 
stehen — und zwar im ersten Quar- 
tal 2016. Aber auch abseits dieser 
etwas unverständlichen Umbenen- 
nung gab die Firma Sony im Rah- 
men der Tokyo Game Show einige 
interessante Informationen zu ih- 
rem neuen Hardware-Wunderding 
bekannt. So wird in der finalen 
Version des Geräts statt wie in den 
bisherigen Prototypen ein OLED- 
Bildschirm mit einer Auflösung von 
1.920x1.080 Pixeln verbaut sein 
— wie man ihn von der ersten Play- 


Station-Vita-Iteration kennt —, der 
zudem von fünf auf 5,7 Zoll (14,5 
Zentimeter) angewachsen ist. Ma- 
ximal soll PlayStation VR eine Bild- 
wiederholungsrate von 120 Frames 
pro Sekunde ermöglichen, wobei 
nicht davon auszugehen ist, dass 
technisch aufwendige Werke auch 
nur im Ansatz an diesen Wert he- 
ranreichen werden. Apropos Wer- 
ke: Zehn kompatible Spiele sollen 
es sein, die gleichzeitig mit der Bril- 
le erscheinen sollen. Laut Yoshida 
Shühei, seines Zeichens Präsident 
von Sony Computer Entertainment 
Worldwide Studios, soll PlayStation 
VR für Entwickler die „ultimative 
Waffe“ in der Kreation neuer Spiel- 
ideen werden und die Art und Wei- 


se verändern, in der wir Spiele 
erleben. Revolutionswillige mit 
kleiner Geldbörse sollten aber 
schon einmal anfangen zu spa- 
ren: Ohne eine genaue Zahl zu 
nennen, gab PlayStation-Präsi- 
dent Andrew Houser bekannt, 
dass die Brille preislich im Rah- 
men einer neuen Spielekonsole 
angesiedelt sein wird. LS 


vorne eigentlich wie der Buzz-Controller aus? 


Vorbau: Warum sieht Sonys VR-Brille von 


@ 


КОО 


Dreckfuhler 

In der Pest-of-Blaystation hatte unser 
Derakteur Beter Pathge leider einen 
Bachstubendreher drin. Er kürte Rasen 
3: Titin Lords nämlich zu einem "Rollen. 
psiel". So ein Trollvottel! Zur Strafe haben 
wir auch auf seinem Gehaltszettel ein 
wenig herumgetauscht. Statt 1.700 Euro 
verdient er nun 7.100 Euro. HAHAHAA! 
Hey, Moment ... 


Wasch für ein Mischt! 

Schascha schrieb in scheinem Until- 
Dawn-Tescht dasch Wörtchen  ,er- 
schascht" schtatt ,erhascht" Dasch 
ischt natürlich falsch. Die Lóschung ischt 
aber ganz einfach. Schascha benutscht 
eine Schean-Connery-Taschtatur, auf der 
jedesch normale Esch durch ein „Sch“ 
erschetzt wird. Er befüllt übrigensch auch 
dieschen Kaschten. 
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Die Zukunft von Fallout 4 


PS4-Besitzer modden später, dürfen sich aber auf mehrere Endzeit-DLCs freuen. 


ROLLENSPIEL | Kurz vor dem Re- 
lease von Fallout 4 stellt Bethesda 
erste Plàne für die Zeit nach dem 
Release vor. So kommt die PC-Ver- 


Pra-postapokalyptische Zukunft: Bethesda 
spricht über seine Pläne mit Fallout 43 


sion des Modding-Tools Creation 
Kit Anfang 2016, die Konsolenva- 
rianten sollen spáter folgen. Eben- 
falls Anfang 2016 wird der Season 


Pass für ca. 30 Euro erháltlich sein. 
Dieser wird sámtliche DLC-Zusatz- 
inhalte abdecken, die Bethesda 
künftig entwickeln móchte. Wie 
viele das sein werden, steht noch 
nicht fest — Fallout 3 bekam damals 
fünf große DLCs spendiert. Außer- 
dem will Bethesda das Spiel mit 
regelmäßigen kostenlosen Updates 
versorgen, Fehler beseitigen und 
neue Features hinzufügen. Noch 
zwei gute Nachrichten für deut- 
sche Käufer: Anders als der dritte 
Teil erscheint Fallout 4 hierzulande 
vollkommen ungeschnitten. Zudem 
ist neben der komplett deutschen 
Übersetzung auch die englische 
Originalfassung enthalten. LS 
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Angezockt: Das Add-on zu Ihe Witcher © 


Stundenlang gespielt: CD Projekt spendiert Hexer 
Geralt seine erste Erweiterung. Und die ist richtig gut! 


ROLLENSPIEL | Das ging fix: Nur 
fünf Monate nach dem Release von 
The Witcher 3 steht mit Hearts of 
Stone bereits das erste Add-on an. 
Trotzdem verspricht CD Projekt eine 
hohe Qualität und mehr als 10 Stun- 
den Spielzeit — kann das klappen? 
Als Beweis besuchten uns die Ent- 
wickler mit einer Vorschau-Version, 
die wir ausgiebig Probe spielen konn- 
ten. Hearts of Stone richtet sich an 
Spieler mit Level 30 oder höher. Es 
erweitert die Welt nördlich von No- 
vigrad um ein kleines Stück, sodass 
wir dort nun neue Orte, Charaktere 
und Schätze finden. Herzstück des 
Add-ons ist eine klasse geschriebe- 


ne, wendungsreiche Questreihe, in 
der Geralt zunächst für einen Gau- 
nerchef eine Riesenkröte jagen soll. 
Nach dem cool gemachten Boss- 
kampf lernen wir aber schnell, dass 
Geralt in ein weit größeres Schla- 
massel geraten ist — der Auftakt für 
ein überraschendes, teils erfreulich 
heiteres Abenteuer, in dem wir aller- 
lei neue, interessante Figuren ken- 
nenlernen. Witcher-Fans dürften sich 
besonders über das lang ersehnte 
Wiedersehen mit der sympathischen 
Shani freuen — Romanze inklusive. 
Dazu gibt's mehrere Nebenquests 
und eine neue Beutejagd-Mission für 
ein frisches Rüstungsset. Obendrein 


«Prima Fan-Service: In Hearts of Stone 
айтеп wir endlich wieder Shani bezirzen. 


trefft ihr auf einen neuen Handwer- 
ker, den Runenschmied, der ge- 
sockelte Items mit Runenwórtern 
verzaubert und ihnen so sauteure, 
extrem máchtige Eigenschaften ver- 
passt. Hearts of Stone erhaltet ihr 


SPRACHAUSGABE 


„Wo ist denn jetzt dieser Scheiß-Elch, den ich fotografieren soll?“ 


Uwe spielt Tearaway Unfolded. Ohne Kontext isses aber lustiger. 


Hob für PS4 angekündigt 


Action-Adventure im Stil von Journey kommt 2016. 


ACTION-ADVENTURE | Runic 
Games, die Macher des von Dia- 
blo inspirierten Torchlight, wagen 
sich in ein neues Genre: 2016 
veróffentlicht das Studio Hob, ein 
Action-Adventure, das ohne jedes 
gesprochene oder geschriebene 
Wort auskommen soll. Die kreativ 
gestaltete Umgebung selbst soll 
stattdessen den Kontext liefern 
und eine Geschichte erzáhlen. Am 
ehesten vergleichbar ist Hob da- 
bei mit Journey, spielerisch sollen 


www.playvier.de 


aber auch Ansätze von Metroid 
Prime (Gamecube, Wii) spürbar 
sein. Denn der Protagonist erhált 
im Spielverlauf Fertigkeiten und 
Gegenstände, mit denen er in bis 
dahin unzugängliche Parts der 
Spielwelt vorstoBen kann. Das 
Spielprinzip mischt Erkundung, 
Hüpfeinlagen, Катрїе und Puzz- 
les unter Einbeziehung der Um- 
welt — all das in wunderschóner 
Cel-Shading-Optik und mit stim- 
miger, vertráumter Musik. LS 


ab 13. Oktober für 10 Euro im PSN- 
Store. Alternativ gibt's das Add-on 
auch für 20 Euro als Box im Einzel- 
handel, die zusátzlich zwei echte 
Sets des Kartenspiels Gwent enthält 
(154 Karten plus Spielsteine). FS 


World of Tanks 
| ange Rohre auf der PS4 


Der Free2Play-Hit stürmt das Sony-Konsolenlager. 


SIMULATION | Zeit war's — nach 
PC, Xbox 360, Xbox One und Versi- 
onen für iOS und Android rollt World 
of Tanks demnáchst auch auf die 
PS4 — bisher aber noch ohne Re- 
leasetermin. Das Spielprinzip wird 
dabei dasselbe sein wie in allen an- 
deren Fassungen des Free2Play-Ti- 
tels: Mit einer groBen Auswahl histo- 
risch akkurat nachgebauter Panzer 
ziehen wir in taktische Schlachten 


Erektile Schießfunktion: Taktische 
Ballereien sind im Spiel das A und 0. 


auf ausladenden Maps. Anstelle von 
Action steht überlegtes Vorgehen 
im Mittelpunkt, wer einfach drauf- 
losfáhrt und -ballert, hat schon nach 
kurzer Zeit das Nachsehen. Grafisch 
orientiert sich das Teil an der im 
Vergleich zur PC-Version deutlich 
hübscheren Xbox-One-Fassung 
und hált zwei Sony-exklusive Maps 
bereit. PS-Plus-Mitglieder erhalten 
zudem Gratisboni. LS 
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Mittwoch, 4. September 


Franken Können vieles: Bier braven, Komisch reden, Brezen 
backen und vor vielen, vielen Jahren auch Deutscher Fussbal- 
Meister werden. Aber eines Kann hier leider Kaum jemand: 

— Auto fahren. Das-musste-heute-auch OsiKollege inks 
Ceststelew, als er auf dem Weg zur Arbeit mit dem Fahrrad 
von einem Verkehrsteinehmer angefahren wurde. Wir verraten 
das Geschlecht an dieser Stelle aber nicht, das wäre der 


Urkalverursacherin gegenüber unfair. Die Folgen allerdings 
treten wir hier gern breit: eine Plotzwunde über dem Auge 
und ein angeknackster Arm. Das blutüberströmte SeKie aus 
dem Krankenwagen ersparen wir euch lieber. 


Donnerstag, 3. September 
| Kollege Max von Prgames.de düst nach | 


Bellevue, um sich dort bei Activision bzw, 
Bungie das Add-on Konig der Besessenen 20 
Desting oanzuschoven. Anders ak es der Name 
vermuten lässt, liegt Bellevue Übrigens nicht 
in Frankreich, sondern im US-Bundesstan 
Washington - somit wären wir auch wieder 
unserem Bildungsauftrag nachgekommen. Was 
—Mox- vom Königs-Ding hält, lest ihr übrigens in 
seinem Test. Was wir von Frankreich halten, 
seht ihr auf der letzten DVD. Nix Für undut? 


Mittwoch, A3. September — — — 


Unser Hass-Botsehofter Peter reist nach Schweden. 
Dort vergiftet er nicht nor das Grundwasser (siehe 
Team-Seite), sondern schaut sich auch noch Spiele 
an. Zum einen das neve 

Need Sor Speed, Zum-onderen 
die Kurz. darauf startende 
Beta-Version von Star Wars: 
Bortlefront. Anders hätten wir 
unser Titelthema nämlich nicht 
mehr ins Heft gekriegt. Ganz. 
schön gewieft. Im Park trog 


er dann übrigens auth noch 
PuramidHead aws Silent Hill 
Schweden ist schon seltsam. 


"К ТТЛ Т Л Т Т ЛТ ТЛ AT ТТ 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


TGS 2015 aka NIPPON 


| INDEX 
Japan is back, baby! il 2uis 


Ich war vor einigen Monaten ja bereits beeindruckt über die Fülle an Japan- 


; А : Dragon Quest Heroes S. 44 
Spielen, die auf der E3 angekündigt und präsentiert wurde, doch auf der PES 2016 $.62 
diesjáhrigen TGS haben die Entwickler Nippons noch mal kráftig nachge- Mega Man Legacy Collection 5.68 
legt — und ich liebe es! Insbesondere auf Sonys Pressekonferenz zwei Tage One Piece: Pirate Warriors 3 8.70 
vor Beginn der Messe wurden die Spiele für Playstation-Plattformen in einer Nobunaga’s Ambition: Sphere o. 1. S. 71 


Frequenz rausgehauen, dass man mit der Freude über die Ankündigungen 
kaum hinterherkam. Mich persónlich freut am meisten der Doppelpack aus HD-Remaster von Gravity Rush sowie 
Gravity Rush 2 für PS4 und natürlich Kingdom Hearts HD 2.8! Doch auch 13 Sentinels von Vanillaware und Ni-Oh von 
Koei Tecmo habe ich mir direkt vorgemerkt. Mehr dazu und den vielen anderen Titeln habe ich euch wie gewohnt im 
Newsbereich zusammengefasst. Wie immer gilt: Sofern nicht explizit anders erwáhnt, gelten die Ankündigungen und 
Releasetermine zunáchst nur für Japan. 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 


Vanillawares neues Spiel vorgestellt 


13 Sentinel: Aegis Rim stampft entschlossen Richtung Playstation 4 und Vita. 


UNBEKANNT I Die Macher von Muramasa: The Demon Blade, 
Odin Sphere und zuletzt Dragon's Crown arbeiten an einem neuen 
Titel namens 13 Sentinels: Aegis Rim, welcher erstmals auf der To- 
kyo Game Show enthüllt wurde. Bereits Anfang 2011 keimten die 
Gerüchte um ein Vanillaware-Spiel mit futuristischem Setting auf 
— ausschlaggebend hierfür war die alljáhrliche NeujahrsgruBkar- 
te des Unternehmens, dieses Mal in einem Alien-Design à la HR 
Giger. Viel ist über 13 Sentinels noch nicht bekannt, auBer dass 
Vanillaware wieder feinste 2D-Optik auffáhrt und sich dieses Mal 
dem Mecha-Genre zuwendet. Im Trailer gab es neben einer stamp- 
fenden Kampfmaschine samt Explosionen bereits ein Dragon's 
Crown nicht unähnliches Spieldesign zu sehen. Wie auch in ande- 
ren Brawlern des Genres verfügt euer Hauptcharakter über ein ge- 
wisses Maß an Bewegungsfreiheit, während er sich von links nach 
rechts durch die Levels kámpft. Ein Releasedatum gibt es selbst 
für Japan noch nicht, denkbar ist hóchstens Ende 2016. 
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Persona 5 auf 2016 verschoben 


Die Entwickler móchten sich mehr Zeit für den Feinschliff nehmen. 


ROLLENSPIEL I Nun, die schlech- 
te Nachricht habe ich in der 
Überschrift ja bereits vorwegge- 
nommen: Der Japan-Release von 
Persona 5 wurde auf Sommer 2016 
verschoben. Wie lange wir auf die 


steht aktuell somit in den Sternen. 
Laut Director Katsura Hashino sind 
alle Aspekte des Spiels schon bei- 
nahe fertig. Doch aufgrund der ho- 
hen Erwartung der Fans wollen sich 
die Entwickler mehr Zeit nehmen, 


lay? Start С 


Und da muss ich ganz klar sagen: Wegen mir 
kann sich Atlus alle Zeit der Welt nehmen, um 
aus Persona 5 das Meisterwerk zu machen, das 
man sich nach P3 und P4 erwartet! Doch nun 
zu den guten Nachrichten: Auf der TGS gab es 
einen neuen, richtig feinen Gameplay-Trailer zu 


englische Fassung warten müssen, 


um Persona 5 zu perfektionieren. 


Persona 5 zu bestaunen und das Spiel macht 


schon jetzt einen exzellenten Eindruck! 
Passend zur ,, Phantom Thieve"-Prámisse 
des Spiels geht es darum, die verrotteten 
Herzen der Menschen zu stehlen, um die 
verwahrloste Gesellschaft zum Positiven 
zu verándern. Des Tags konzentrieren 
sich die Charaktere also wieder auf ihren 
(Schul)-Alltag, wáhrend sie nachts auf 
Beutezug gehen. Zu guter Letzt wurde 
im Rahmen der Messe auBerdem eine 
Anime-Adaption zu Persona 5 angekün- 
digt sowie der Plan, nächstes Jahr eine 
Veranstaltung zum 20-jährigen Serien- 
jubiläum auszurichten. Weitere Einzel- 
heiten gibt es im Moment jedoch zu 
beidem nicht. 


PS-EXKLUSIV 


NEWSTICKER 


+++ SNK Playmore kündigt The King of Fighters XIV für PS4 an; Release: 2016 +++ Bandai 
Namco arbeitet am 3D-Prügler One Piece: Burning Blood für Vita und PS4; außerdem wurde 
eine Vita-Umsetzung von Mobile Suit Gundam Extreme VS Force für Winter 2015 bestätigt; 
zudem neues Survival-Action-Adventure Project City Shrouded in Shadow (Arbeitstitel) in 
Zusammenarbeit mit Granzella für PS4, Vita angekündigt +++ Koei Tecmo arbeitet an Touki- 
den 2 für PS3, PS4 und Vita; Release: 2016 +++ Star Ocean 5 wird in Japan am 25. Februar 
2016 erscheinen und erhält eine Collector's Edition; außerdem soll Star Ocean: Second 
Evolution (PSP) für Vita und PS4 portiert werden +++ Square Enix kündigt SaGa Scarlet 
Grace exklusiv für Vita an; Release: 2016 +++ Spike Chunsoft gibt Entwicklung von New 
Danganronpa V3 für Vita und PS4 bekannt +++ Das auf der E3 angekündigte Project Setsuna 
heißt nun offiziell /kenie to Yuki по Setsuna und soll im Frühling 2016 für Vita und PS4 er- 
scheinen +++ Dragon Quest Builders Japan-Release steht fest: 28.1.2016 +++ Dark Souls 3 
Release-Daten bekannt: 24.3.2016 in Japan, April 2016 im Westen +++ Koei Tecmo bringt 
Gust-entwickeltes Rollenspiel Yoru no Nai Kuni Anfang 2016 für PS4 in den Westen +++ 


Ikenie to Yuki no Setsuna Le 
ы c ff 
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Noch mehr 


Kingdom Hearts! 


Square Enix kündigt die dritte HD-Kollek- 
tion an — diesmal exklusiv für PS4! 


ACTION-ROLLENSPIEL I Wenn es 
um abstruse Titel bei Videospielen 
geht, ist die Kingdom Hearts-Reihe 
mit ihren zahlreichen Ablegern be- 
kanntlich vorne mit dabei. Mit der 
neusten HD-Sammlung, die auf der 
TGS frisch für einen weltweiten Re- 
lease enthüllt wurde, hat sich Se- 
rienschópfer Tetsuya Nomura nun 
endgültig selbst übertroffen. King- 
dom Hearts HD 2.8 Final Chapter 
Prologue heißt der PS4-Titel und er 
beinhaltet folgende drei Abenteuer: 
Kingdom Hearts Dream Drop Dis- 
tance HD, Kingdom Hearts 0.2 Birth 
by Sleep: A Fragmentary Passage 
und Kingdom Hearts X [chi] Back 


PSA-EXKLUSIV 


Cover. Alles klar so weit? Nein? Ver- 
stándlich. Was zunáchst sehr verwir- 
rend klingt, ist für KH-Fans eine wirk- 
lich feine Sache. Denn mit Dream 
Drop Distance, das 2012 ursprüng- 
lich für Nintendo 3DS erschien und 
als wichtiges Story-Bindeglied zwi- 
schen KH 2 und KH 3 dient, wird 
die Serie endlich in ihrer Gánze für 
Playstation-Konsolen verfügbar sein. 
Da DDD auf die 3D-Funktion und die 
zwei Bildschirme des 3DS ausge- 
legt war, handelt es sich bei dieser 
HD-Umsetzung übrigens um mehr 
als nur einen Remaster — schließ- 
lich muss der Titel technisch und 
spielmechanisch nun auf einen Bild- 


schirm angepasst sein. Ob die HD- 
Fassung auch inhaltlich im Vergleich 
zur 3DS-Version erweitert wird, steht 
derzeit allerdings noch aus. Bei KH X 
[chi] Back Cover handelt es sich um 
eine Videozusammenfassung der 
Handlung des Browser- und Mobile- 
Ablegers KH X [chi], der vor dem 
groBen Schlüsselschwertkrieg und 
somit weit vor den Ereignissen der 
Xehanort-Saga angesiedelt ist. Be- 
sonders interessant ist KH 0.2, da es 
sich hierbei um eine komplett neue 


Episode handelt, die zudem auf der- 
selben Technik wie KH 3 basiert. Be- 
kannt ist auBerdem, dass KH 0.2 di- 
rekt an das geheime Ende von Birth 
by Sleep Final Mix anknüpft und 
man in die Rolle von Aqua schlüpft. 
Die Episode soll laut Nomura etwa 
den Umfang einer typischen KH- 
Welt haben und es ist geplant, einige 
Spielelemente von KH 3 schon hier 
zu implementieren. Ein Releasezeit- 
raum ist noch nicht bekannt. 


N 


| 


Bloodborne: The 


Old Hunters 


Die erste Erweiterung zum Action-RPG-Hit erscheint noch in diesem November. 


ROLLENSPIEL 1 Dass eine Erwei- 
terung zu Bloodborne nicht lange 
auf sich warten lassen würde, war 
angesichts der phánomenalen Auf- 
nahme von Fans und Kritikern nur 
eine Frage der Zeit. Nun ist The 
Old Hunters — so wird der Name 
des DLC-Zusatzes lauten — von 
From Software angekündigt wor- 
den. Darin dreht sich alles um die 
Jáger, die das Geheimnis der Tür 
von Byrgenwerth gehütet haben. 
Wie es sich für eine umfangreiche 
Erweiterung gehórt, gibt es neben 


neuen Monstern, Endgegnern und 
Arealen auch einige neue Waffen. 
Besonders spannend wirkt jetzt 
schon die Kreissäge. Inwiefern sich 
The Old Hunters auf die Hinter- 
grundgeschichte von Bloodborne 
auswirken wird, kann jetzt noch 
nicht beurteilt werden. Es ist aber 
davon auszugehen, dass vieles 
wieder eurer eigenen Interpretati- 
on und Fantasie überlassen bleibt. 
Die Márchenstunde beginnt welt- 
weit am 24. November und wird 15 
Euro kosten. 


Hatsune Miku erobert die PS4! 


Sega werkelt an zwei Miku-Spielen für Playstation-Plattformen. 


MUSIKSPIELE I In Vorbereitung 
auf die TGS hat Sega Ende August 
den neusten Teil seiner erfolg- 
reichen Rhythmusspiel-Reihe mit 
dem virtuellen Popsternchen Hat- 
sune Miku angekündigt. Hatsune 
Miku: Project Diva X soll in Japan 
zunáchst im Márz 2016 für Vita er- 
scheinen und dann im Herbst 2016 
auf die PS4 folgen. Neu mit dabei ist 
der Live Quest Mode, wo ihr durch 
das Erfüllen bestimmter Vorgaben 
beim Rhythmusspiel Quests erfüllt. 
Ebenfalls frisch dabei sind soge- 


nannten Rush-Noten, für die ihr den 
Button in schneller Abfolge wieder- 
holt drücken müsst, um die Punkte 
hochzutreiben. Im Rahmen der 
Messe selbst wurde zusátzlich noch 
Hatsune Miku: Project Diva Future 
Tone (im Bild) für PS4 angekündigt. 
Dabei handelt es sich um eine Р54- 
Umsetzung des Arcade-Ablegers 
Project Diva Arcade, der 2016 in 
Japan als Download veróffentlicht 
werden soll. Der Titel soll in 1080p 
und 60 FPS laufen und voraussicht- 
lich nach Project Diva X erscheinen. 


Gravity Rush iliegt auf die PS4 


Sony kündigt sowohl einen PS4-Remaster des Erstlings als auch einen Nachfolger an! 


ACTION-ADVENTURES I Gravi- 
ty Rush (in Japan als Gravity Daze 
bekannt) ist nicht nur eines von 
den wenigen Sony-Exklusivspielen 
für Vita, es ist obendrein wunder- 
bar frisch, hat eine sehr atmo- 
sphárische Spielwelt und nutzt die 
Steuerungseigenheiten von Sonys 
Handheld sehr clever. Die groBe 
Besonderheit des Spiels besteht 
darin, dass ihr auf Knopfdruck die 
Schwerkraft ándern kónnt, um so 
Háuserfassaden zu erklimmen oder 
durch die Luft zu schwirren. Das 
fühlt sich grandios an und die Spiel- 
mechaniken inklusive der Kámpfe 
sind sinnvoll um die Schwerkraft- 
manipulation herum konstruiert. 
Dummerweise litt das Action-Ad- 
venture unter den schwachen Ver- 
kaufszahlen der Vita (insbeson- 
dere bei uns im Westen) und ging 


dadurch völlig unverdient unter. 
Doch nun bekommt es eine zweite 
Chance als HD-Remaster-Fassung 
(siehe Screens) für PS4. Gravity 
Rush Remaster wird von Bluepoint 
Games entwickelt, die sich mit den 
sehr guten HD-Umsetzungen zu 
Ico und Shadow of the Colossus 
oder der God of War Collection be- 
reits einen Namen gemacht haben. 
Die PS4-Version wird alle drei DLC- 
Pakete bereits enthalten und ist für 
eine Veróffentlichung am 10. Fe- 
bruar 2016 bei uns angedacht. 
Doch das ist nicht alles, denn 
direkt im Anschluss hat Sony die 
Entwicklung von Gravity Rush 2 
— ebenfalls exklusiv für PS4 — an- 
gekündigt! Der Nachfolger profi- 
tiert von der stárkeren Technik der 
PS4, was im Ankündigungstrailer 
vor allem bei einem Schwenk über 


die extrem lebendig wirkende 


Stadt Hekseville rüberkommt. Die 
Handlung knüpft nicht lange nach 
den Ereignissen des Vorgángers 
an. Protagonistin Kat untersucht 
zusammen mit ihrer Shifter-Part- 
nerin Raven und dem Polizisten 
Syd eine Schwerkraftanomalie, 


woraufhin alle drei in eine alter- 
native Dimension gesogen werden 
und ein neues Abenteuer beginnt. 
Spielerisch scheint Gravity Rush 2 
auf die gleichen Mechaniken wie 
im Vorgänger zu setzen und diese 
zu verfeinern. Der Release ist welt- 
weit für 2016 geplant. 


Nach 10 Jahren 
zurück: Ni-Oh 


Ein „Dark Sengoku Action-RPG"? 
Das klingt doch mal richtig spannend! 


ACTION I Es war einmal vor 10 
Jahren, da wurde auf der E3 2005 
von Koei ein Trailer zu einem 
Samurai-Action-Spiel namens 
Ni-Oh gezeigt. Der Titel sollte im 
Sommer 2006 für PS3 erscheinen 
— die Sony-Konsole war damals 
noch für einen Launch im Frühling 
2006 angedacht. Die PS3 erschien 
letztendlich Ende 2006, Ni-Oh 
hingegen sollte niemals dafür er- 
scheinen. Nach jahrelanger Stille 
seitens Koei geriet das Spiel größ- 
tenteils in Vergessenheit, wobei 
Koei niemals eine Einstellung des 
Projekts bestátigte. Und nun wis- 
sen wir auch, wieso, denn auf der 
TGS kam es wie aus dem Nichts 


zurück und stellte sich als móg- 
licher Überraschungshit für PS4 
heraus. Ni-Oh wird von Team Nin- 
ja (Ninja Gaiden) entwickelt und 
lásst sich am einfachsten als ein 
Mix aus Dark Souls und Onimusha 
beschreiben. Ihr spielt darin den 
blonden Samurai William, der es 
in einer düsteren Version der Sen- 
goku-Ára mit Damonen aufnimmt. 
William stehen dabei verschiedene 
Waffen im Kampf zur Wahl, unter 
anderem Schwerter und Speere. 
AuBerdem kann er schützende 
Geister heraufbeschwören, die 
ihm besonders mächtige Attacken 
erlauben oder ihn heilen. Die Ver- 
öffentlichung ist für 2016 geplant. 
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PS-EXKLUSIV 


Yakuza m 
Doppelpack enthüllt 


Teil 1 erhält ein Remake, Teil 6 ist in 
Entwicklung exklusiv für PS4. 


ACTION-ADVENTURE І Im De- 
zember 2015 feiert die Yakuza- 
Reihe und somit der erste Able- 
ger, der für PS2 erscheint, ihr/ 
sein 10-jähriges Jubiläum. Zu 
diesem Anlass hat Sega auf der 
TGS verlauten lassen, dass ein 
HD-Remake des Seriendebüts na- 
mens Yakuza Kiwami (abgebildet) 
für PS3 und PS4 in Entwicklung 
ist. Die Macher haben sich vorge- 
nommen, die gesammelten Erfah- 
rungen während der Entwicklung 
der neusten Serienteile in die 
Neuauflage einfließen zu lassen. 
Wie es sich für ein richtiges Re- 
make gehört, bietet Kiwami daher 
nicht nur eine deutlich aufge- 
motzte Grafik, sondern auch di- 
verse inhaltliche Verbesserungen. 
So werden komplett neue Story- 
szenen hinzugefügt, insbesondere 
bezüglich des Wandels von Akira 
Nishikiyama. Grundsätzlich sollen 


die Events in Kiwami leichter zu 
verstehen sein. Außerdem wird 
man alle in Yakuza 0 (nur in Japan 
erhältlich) gelernten Kampfstile 
auch in Kiwami nutzen können. 
Neu ist zudem das „Majima Sys- 
tem“, das es Kiryu erlaubt, durch 
seine Kämpfe mit Majima Goro 
stärker zu werden. Majima taucht 
in Kiwami nun mitunter auch als 
Polizist oder Hostess (ja, wirklich 
...) verkleidet auf. Yakuza Kiwami 
soll am 21. Januar 2016 in Japan 
erscheinen und wird als Bonus 
sogar eine spielbare Demo von Ya- 
kuza 6 enthalten. Letzteres wurde 
ebenfalls von Sega angekündigt 
und zwar exklusiv für PS4 und mit 
2016 als angepeiltem Veróffent- 
lichungszeitraum. Für uns Euro- 
Däer geht derweil wie üblich das 
Hoffen und Warten los, ob eines 
die neusten Yakuza-Spiele den 
Weg zu uns finden wird. 


rende Namensvergabe der frühen 
90er: Als das Game-Boy-RPG Sei- 
ken Densetsu: Final Fantasy Gaiden 
hierzulande veróffentlicht wurde, 
entschied sich Hersteller Square- 
soft, den Titel auf Mystic Quest zu 
andern. Spielerisch mag das keine 
Konsequenzen nach sich gezogen 
haben. Allerdings waren für Euro- 
Däer damit sámtliche Verbindungen 
zur eigentlichen Hauptreihe ge- 
kappt, die 1993 mit Secret of Mana 
im groBen Stil auch hierzulande auf- 


Squaresoft, heute Square Enix, 

nicht vergessen zu haben, denn 

nun wurde ein Remake zu Mys- 

tic Quest angekündigt, das 

weltweit unter dem Titel Final 
Fantasy Adventure erscheinen 
wird. Die Veróffentlichung ist für 
Vita und Smartphones vorgese- 
hen. Square Enix ist Neuauflagen 
anderer Seiken Densetsu-Titel 
gegenüber nicht abgeneigt — für 
den Fall, dass sich Final Fantasy 
Adventure gut genug verkauft. 


play? start. 


ACTION 1 Mit Umbrella Corps, so 
der Titel des Ablegers, versucht die 
Resident Evil-Reihe nun bereits zum 
zweiten Mal, im Mehrspieler-Shoo- 
ter-Genre Fuß zu fassen. Der erste 
Versuch ging mit Operation Raccoon 
City ja gründlich in die Hose — in der 
play? 05/2012 vergaben wir áuBerst 
mittelpráchtige 68 Punkte. Ob Um- 
brella Corps seine Sache besser 
macht? Gute Frage, denn allzu viele 
Infos gibt es bislang nicht. Der An- 
kündigungstrailer lásst vermuten, 
dass es sich um einen Third-Person- 
Shooter handelt, allerdings kónnte 
man das bei Call of Duty dann auch 
denken. Die Entwickler rund um Pro- 
ducer Masachika Kawata sprechen 


bislang einfach von „Shooter“ und 
dass man vor allem den westlichen 
Markt ansprechen will. Die Story 
selbst soll an die Geschehnisse 
von Resident Evil 6 anknüpfen und 
auch keinerlei „Was wäre wenn“- 
Geschwurbel beinhalten. Allerdings 
— auch das verrieten die Entwickler 
— verzichtet man für Umbrella Corps 
gänzlich auf eine Einzelspieler- bzw. 
Story-Kampagne, der Fokus soll 
komplett auf den Mehrspielerge- 
fechten liegen. Ob das dann reicht, 
um den mittelprächtigen geistigen 
Vorgänger vergessen zu machen, 
wird sich Anfang 2016 zeigen, wenn 
das Spiel für schlanke 30 Euro in die 
Läden kommen soll. 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


————— 


2 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 
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| $ргасһе: Englisch 


Preis: ca. 40 Euro. 


Ng Entwickler: eg ` 


| Text: Gebrochenes Englisch 


Kurzfazit: Simples Hack & Slash mit völ- - 
lig veralteter Grafik und nicht vorhandener 
| Story. Für Hirnaus-Abende aber kurzweilig. 


Onechanbara Z2: 


Gace 


Mádels in knappen Outfits, Zombies und 
Kettenságen — klingt nach 1A-Unterhaltung. 


ACTION I In Japan existiert die 
Onechanbara-Serie bereits seit PS2- 
Zeiten, EU-Spieler kamen aber bis- 
her erst in den Genuss zweier lokali- 
sierter Spiele: Bikini Zombie Slayers 
für die Wii und Bikini Samurai Squad 
für die Xbox 360. Mit Z2: Chaos er- 
schien nun ein Jahr nach Japan-Re- 
lease endlich auch ein Playstation- 
Ableger hierzulande. Der setzt wie 
schon seine zahl- 
reichen Vorgánger 
auf ein nicht allzu 
originelles Spiel- 
konzept: knapp 
bekleidete Damen 
und jede Menge 
Blut. Als eines von 
vier Mádels ráumt 


ihr mit Kettenságe, Katana und an- 
deren Argumentationsverstärkern 
unter zahlreichen Fantasy-Monstern 
wie Zombies, Vampiren und Co auf. 
Das klingt nicht nur trashig, sondern 
gibt sich auch ganz betont so. Die 
Dialoge sind platt, die Story ist qua- 
si nicht vorhanden, die Grafik weckt 
vor allem durch die Level-Architektur 
Erinnerungen an PS2-Zeiten und 
auch das Leveldesign kennt nur 
abgesperrte Kampfarenen oder 
schlauchige Areale. Immerhin: Die 
Combo-Engine ist nicht von schlech- 
ten Eltern und hat einiges auf der 
Pfanne, wenn man sich etwas mit ihr 
auseinandersetzt. Für Freunde des 
richtig harten Trash durchaus einen 
Blick wert. 


Lost Dimension 


Elf Freunde sollt ihr sein — blód nur, wenn sich unter diesen gleich fünf Verráter tummeln. 


ROLLENSPIEL 1 Das Ende ist nahe — 
oder besser gesagt The End, denn so 
heißt der Bösewicht von Lost Dimen- 
sion. Um ihm das Handwerk zu legen, 
schlagen sich elf Helden mit verschie- 
denen Fáhigkeiten die 13 Stockwerke 
eines riesigen Turms empor. Der Clou: 
Unter ihnen befinden sich fünf Ver- 
ráter, die bei jedem Spieldurchgang 


play* 


zufallig festgelegt werden. Da an vor- 
gesehenen Punkten die Gruppe über 
die Identitát eines der Verráters be- 
stimmt, ist es notwendig, die Meinung 
der Figuren in Gespráchen zu beein- 
flussen, damit es auch die Richtigen 
erwischt. Ein cooles Konzept (zumal 
man selbst erst einmal herausfin- 
den muss, wer die Bósen sind), das 


im Endeffekt aber leider recht ober- 
fláchlich funktioniert. Das trifft auch 
auf das Kampfsystem zu, bei dem 
die Helden in 3D-Arealen Position 
beziehen und dann rundenbasiert an- 
greifen — je nach Freundschaftssta- 
tus sind verschiedene Komboangriffe 
zugelassen. Das Prinzip hat man zu 
schnell durchschaut. 


System: PS3,Vita ` 
Entwickler: Lancarse 
Sprache: Englisch 


Text: Englisch 

Preis: са. 40 Dm, 
Kurzfazit: Sehr interessanter Spielansatz, 
der aus der einzigartigen Idee aber leider 
etwas zu wenig herausholt. 


Das"Quartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und subjektiv 
zu einem aktuellen Thema aus der Welt der Videospiele. 
Dieses Mal geht es darum, ob Japans Entwickler nach 
der PS3-Flaute nun wieder zu alter Stärke finden. 


Reihenfolge! 


MM Viktor „Graf“ Eippert KZ E 


Extras angedichtete Grafscha 


1. Viktor Eippert 


3. Sascha Lohmüller 


2. Lukas Schmid 4. Marco Cabibbo 


VIKTOR: 

Zu Zeiten der PS1 und PS2 wa- 
ren japanische Studios dank Kra- 
chern wie der Resident Evil-Reihe, 
diversen Final Fantasys, Dragon 
Quest VIII, der Gran Turismo-Rei- 
he, Okami, Persona 3 & 4, Suiko- 
den 2, Kingdom Hearts 1 & 2, Ape 
Escape, Ico oder Shadow of the 
Colossus ganz vorne mit dabei. 
Doch mit der PS3 und dem dazu- 
gehórigen Einzug der HD-Epoche 
anderte sich das bekanntlich. Die 
Zahl an Japan-Hits nahm spürbar 
ab und einige namhafte Projekte 
gingen durch die Entwicklungs- 
hölle, während cineastische West- 
Produktionen große Beliebtheit 
erlangten. In den letzten Jahren 
erkenne ich jedoch wieder eine 
Trendwende und insbesondere 
die PS4 scheint Japan dabei zu 
helfen, zu alter Stärke zurückzu- 
finden. Immerhin haben Spiele 
wie die Souls-Reihe, Bloodborne 
oder kürzlich MGS 5 internationa- 
len Ruhm erlangt und am Horizont 
häufen sich weitere Knüller. Wer- 
te Kollegen, wie seht ihr das? Ist 
Japan wieder auf dem Vormarsch 
oder ist die Vorfreude verfrüht? 
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3. Sascha Lohmüller 


1. Viktor Eippert 


2. Lukas Schmid 4. Marco Cabibbo 


LUKAS: 

Der japanische Spielemarkt hat 
sich seinen „Niedergang“ in den 
letzten Jahren teilweise selbst zu- 
zuschreiben; während westliche 
Entwickler neue Ideen erprobten, 
Grenzen ausloteten und neue Gen- 
res begründeten, verließen sich 
Konami, Capcom und Co. zu lan- 
ge Zeit auf Bewährtes. Vor allem 

in puncto realitätsnaher Abbil- 
dung gesellschaftlicher Entwick- 
lungen lassen Spiele aus Nippon 
hier zum Teil auch jetzt noch tief in 
das scheinbar festgefahrene japa- 
nische Weltbild blicken; Quiet aus 
Metal Gear Solid V etwa ist alles, 
aber ganz bestimmt keine sexuell 
selbstbestimmte Frauenfigur. Ich 
sage aber bewusst scheinbar, denn 
ich sehe in den letzten Jahren ein 
Bemühen, sich in dieser Hinsicht 
an den Rest der Welt anzupassen 
und weniger mit Stereotypen und 
dümmlichen Klischees zu arbei- 
ten. Diese Entwicklung, gepaart mit 
Gameplay-Qualitäten, wie sie nur 
japanische Studios hinbekommen, 
kann mir nur recht sein — und wird 
mit dem aktuellen Erstarken des 
Spielemarktes belohnt. 


Me Sascha Lohmüller D 


1. Viktor Eippert 
2. Lukas Schmid 


3. Sascha Lohmüller 


4. Marco Cabibbo 


SASCHA: 

Ich persönlich zocke ja alles 
Mögliche und da ist es mir ziem- 
lich wumpe, ob es aus Ost, West, 
Nord oder Süd kommt. Mir ist es 
relativ egal, ob da Japaner, Amis, 
Usbeken oder Inuit an den Pro- 
grammierrechnern hocken. Aber 
ja, auch mir ist natürlich nicht 
entgangen, dass in den letzten 
Jahren die Zahl der japanischen 
Blockbuster im Vergleich zu se- 
ligen SNES-, PSone- oder PS2- 
Zeiten langsam abgenommen 
hat und sich auch der Playstati- 
on-Markt immer weiter am west- 
lichen Markt orientierte. Ob die 
PS4 nun eine Trendwende ein- 
leitet und den Japan-Markt wie- 
der auferstehen lässt? Ich bin da 
noch etwas skeptisch. Ein paar 
Schwalben machen noch keinen 
Rebben Sommer bzw. ein paar 
Top-Spiele noch kein Comeback. 
Zu wünschen wäre es natürlich, 
denn das ein oder andere Ja- 
pan-RPG im Jahr wandert dann 
auch in meine Konsole. Und falls 
nicht: Liebe Usbeken, könnt ihr 
nicht ein neues Secret of Mana 
programmieren? 


Spielanleitung 
D 


iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


e 


RO Marco Cabibbo IB | 


1. Viktor Eippert 
2. Lukas Schmid 


3. Sascha Lohmüller 


4. Marco Cabibbo 


MARCO: 

Nahezu alle größeren Entwick- 

ler aus Japan, vor allem Konami, 
Capcom und Sony, haben in den 
vergangenen Jahren in vielerlei 
Hinsicht versucht, ihre Marken für 
den westlichen Markt anzupassen 
— und genau hier liegt der Hund 
begraben. Man kann halt nicht ver- 
suchen, mit einem Resident Evil 6 
die riesigen Verkaufszahlen eines 
Call of Duty oder Assassin's Creed 
zu erreichen, da diese Spiele viel 
mehr auf eine breit gefácherte 
Normalo-Zielgruppe zugeschnit- 
ten sind. Sie sollten ihre Aufmerk- 
samkeit lieber wieder der festen 
Zielgruppe widmen statt zu versu- 
chen, diese breitzustampfen und 
die verbliebenden Zocker dadurch 
zu vergraulen. Diverse Nischen- 
entwickler wie Atlus, Vanillaware 
oder Arc System Works haben das 
in den letzten Jahren ja auch pri- 
ma hinbekommen. Gegenwártig 
scheint es mit japanischen Spielen 
aber klar wieder bergauf zu gehen. 
Von daher sage ich: Hurra zur Glo- 
rious Nippon Masterrace, nieder 
mit dem westlichen Müll unfertiger 
US-Games! 
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Star Wars 


_ Battlefront 


Woran erkennt man, 

dass Konzerngigant Dis- 
ney als Lizenzgeber in die Ent- 
wicklung von Star Wars: Battle- 
front eingebunden ist? Natürlich 
an den Spielzeugfiguren! Die sind 
anders als in Disney Infinity 3.0 le- 
diglich virtueller Natur, sollen aber 
einen áhnlichen Sammeldrang er- 
zeugen. Wer durch das Freischal- 
ten von Tropháen und das Erklim- 
men der Rangleiter letztlich alle 
Star Wars-Spielzeuge in Battle- 
front ergattert hat, dem baut das 
Spiel ein virtuelles Diorama mit 
all den putzigen TIE-Fightern und 


So spielt sich die Beta: Von Sniper-Exzessen und imperialen Kantersiegen 


Rebellensoldaten. Klingt euch al- 
les viel zu blód? Keine Sorge! Denn 
der am 8. Oktober startende Beta- 
test kommt noch ohne den ganzen 
Spielzeug-Sammelkram aus. Was 
aber enthalten ist, sind drei Spiel- 
modi: Walker Assault, Survival-Mis- 
sionen und Drop Zone. Wir haben 
für euch vorab Probe gespielt: Ist 
Star Wars: Battlefront die Shooter- 
Offenbarung dieses Winters? Oder 
doch nur ein billiger Battlefield-Ab- 
klatsch mit Stormtroopern? 


Das übermächtige Imperium 

Wie die Spielvariante Walker As- 
sault funktioniert, haben wir euch 
bereits in Ausgabe 09/15 erklart. 


=. N : A ge, 8 
Einfach draufhalten: Gefechte sind unkompliziert und spaBig. Die Waffen == 
verhalten sich wie in einem Arcade- Shooter, ähneln einander aber noch zu stark. ~ 
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Wie im Film: Die glaubwürdigen Größenverhältnisse, der fantastische Sound und 
x. die Detailverliebtheit der Grafik sorgen für eine bombige Star Wars-Stimmung: 


Hier die Kurzfassung: Die Imperi- 
alen beschützen zwei AT-ATs, bis 
die gepanzerten Truppentranspor- 
ter den gegnerischen Schildgene- 
rator in die Luft jagen. Die Rebel- 
len versuchen das mit allen Mittel 
zu verhindern. Die Beta enthált 
wie schon die auf Gamescom und 
E3 gezeigte Alpha-Version nur eine 
Karte für diesen Modus. Auf den 
eisigen Schlachtfeldern von Hoth 
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Sturzflug: Raumschiffe konnen sowohl Boden”. als auch Lüftziele angreifen. 
Infanteristen rücken ihnen mit per Power-up aufgesammelten Flaks zu Leibe. 


schlagen sich bis zu 40 Spieler ge- 
genseitig die Köpfe ein. 

Neue Erkenntnisse aus der 
Beta: Diese Gefechte sind nur was 
für eingespielte Teams. Auf öffent- 
lichen Servern sieht es insbeson- 
dere für die Rebellen düster aus. 
Die Widerstandskámpfer müssen 
nàmlich gezielt zusammenarbei- 
ten, um trotz der erdrückenden 
Übermacht des Imperiums jeweils 


zwei Relaisstationen für eine knap- 
pe Minute zu halten. Erst dann sind 
die zwei AT-ATs (die wáhrenddes- 
sen munter auf die Verteidiger feu- 
ern) für kurze Zeit verletzlich. Wir 
meinen: Hier muss Dice noch kräf- 
tig am Balancing schrauben, denn 
die Multiplayer-Partien gehen bis- 
lang sehr oft zugunsten des Impe- 
riums aus. Das hat mit dem ebenso 
agilen wie gefáhrlichen AT-ST eine 


Waffe, der die Rebellen nichts ent- 
gegenzusetzen habe. 

Der kleine Bruder des AT-AT 
macht mit seinem Granatwerfer 
kurzen Prozess mit Ansammlun- 
gen von Infanteriesoldaten und 
kann auch noch feindliche Flieger 
wie X-Wings, A-Wings oder die qua- 
lend langsamen Snowspeeder mit 
einer Rakete vom Himmel holen. 
Als Ausgleich sind die Geschütz- 
türme gedacht, deren Blaster ihr 
auf Knopfdruck selbst abfeuert, 
die sonst allerdings inaktiv bleiben. 
Großes Aber: Stößt das Imperium 
erst einmal weit genug vor, werden 
diese Geschütze gerne von Sturm- 
truppen kontrolliert und zielen fort- 
an auf die einstigen Verbündeten — 
mit verheerenden Folgen. Unser 
Vorschlag: Entweder Dice macht 
die Geschütztürme exklusiv den 
Verteidigern zugänglich oder der 
Entwickler schránkt den Schuss- 
winkel der Türme derart ein, dass 
sie nicht auf die Rebellenstellun- 
gen feuern kónnen. 


Überragende Präsentation 

Genau für den Gewinn solcher Er- 
kenntnisse ist eine Beta ja da — 
und für einen letzten Technik- 
Check. Laufen die dedizierten 
Server stabil? Wie schaut es mit 
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Wie in Hollywood: Star Wars-Fans freuen sich über die akkurat g 
nachgestellten Cockpits aller Raumschiffe, hier der Snowspeeder. 


der Framerate aus? Liefert das 
Matchmaking vernünftige Ergeb- 
nisse? All das war in der klinischen 
Umgebung unseres Vorab-Events 
bei Publisher Electronic Arts na- 
türlich nur schwer zu beurteilen. 
Denn wir spielten die PC-Version 
auf vorgefertigten Monster-Rech- 


nern mit High-End-Komponen- 
ten — da kam es selbst auf Ultra- 
Einstelllungen mit TX-Antialiasing 
und händisch vergrößertem Blick- 
feld (Fov) zu keinerlei Rucklern. 
Gute Nachrichten für PS4-Besit- 
zer: Zwischen minimalen und ma- 
ximalen Detail-Einstellungen gibt 


es nur geringe Unterschiede. Ergo 
dürfte Battlefront auch auf der 
PS4 flüssig laufen und immer noch 
groBartig aussehen. Wenn neben 
uns ein A-Wing in den Schnee 
stürzt, explodiert und zwei Schritte 
weiter ein Schutzschildgenerator 
konzentriertes Blasterfeuer in grel- 


le, aber harmlose Partikeleffekte 
verwandelt, kommen wir aus dem 
Staunen kaum heraus. Von der 
für Dice-Verháltnisse typischen 
Soundkulisse der Extraklasse ganz 
zu schweigen. Mehr Star Wars-At- 
mospháre findet sich in keinem 
anderen Spiel! 


Customization: Das lässt sich alles freischalten 


Waffe, Gadgets, Aussehen, Spezialfáhigkeiten, Spielzeugfiguren: die Belohnungen 
des Level-Systems erklart. 


Im Gegensatz zu ihren Kollegen in anderen Shootern tragen die Soldaten in Battlefront nur eine Waffe 
mit sich herum. Zugang zu neuen Gewehren erhaltet ihr durch Rangaufstiege — zu diesem Zweck 
verteilt das Spiel Erfahrungspunkte für Abschüsse, erfüllte Missionsziele und abgeschlossene Heraus- 
forderungen. Danach werden die XP in Credits umgewandelt, Rate 10:1. Credits gebt ihr aus, um die 
freigeschalteten Gegenstánde dauerhaft ins Inventar zu übertragen. Neben Blastern (Extras wie Visiere 
fehlen) kauft ihr mit den Credits sogenannte Star Cards. Davon tragt ihr bis zu drei mit euch herum. Eine 
der Star Cards ist eine Spezialfahigkeit, die ihr durch das Aufsammeln von Energiepunkten wieder auf- 
ladet, etwa der lonenschuss. Bei den anderen handelt es sich um unbegrenzt verfügbare Gadgets mit 
Abklingzeiten (Jetpack, Granaten). Darüber hinaus lässt sich mit Credits das Aussehen eurer Spielfigur 
anpassen. Dieses Feature ist in der Beta aber noch genauso deaktiviert wie das Spielzeug-Diorama: Im 
Spielverlauf erhaltet ihr immer wieder kleine Figürchen, die ihr in eurer virtuellen Vitrine bewundert. 


~ 
MATCH STARTING IN 


| МЕТУ | 


WALKER ASSAULT 
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wahrend und zwischen den Matches an. | » 


COLLECT / UNLOCKS / STAR CARDS 
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THERMAL 
DETONATOR 


The most popular and widely used 
grenade in the galaxy. It is easy to use 
and has deadly results. 


р соовомн 
9 SEC 


könnt ihr ins Gefecht mitnehmens 
Vor dem Einsatz lassen sich ver 


D 


Gadget-Irio: Bis zu drei Star Cards 


Schiedene Kartendecks definieren, 


Qo ^: 
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Camper: Da jede Waffe (zumindest in der Beta) von Haus aus eine Zoom- : 
Funktion besitzt, spielen sich viele Gefechte über groBe Entfernungen ab. 


Einen Serverbrowser gibt es nicht, 
das Matchmaking soll automatisch 
Spieler mit áhnlichem Skill-Level 
in den gewünschten Modi zusam- 
menwerfen. Es bleibt abzuwarten, 
wie gut das Ganze beim Launch im 
November funktioniert, wenn Mil- 
lionen Spieler gleichzeitig auf die 
Server zugreifen. Kleine technische 
Probleme lieBen sich aber bereits in 
der Beta erkennen. So haben es die 
Entwickler auf dem hügeligen Ter- 
rain der Hoth-Karte zuweilen mit 
den unsichtbaren Wänden übertrie- 
ben. Die hindern uns daran, auf al- 
lem Anschein nach hüfthohe Felsen 
zu springen. Mehr als einmal glitten 
wir an einer Kante ab, obwohl unse- 
re Spielfigur den Sprung eigentlich 
locker hätte schaffen müssen. Aber 
auch hier gilt: Es ist nur eine Beta. 


Ein Hauch von Call of Duty 

Raus aus Walker Assault, rein in 
den kürzlich angekündigten Spiel- 
modus Drop Zone. Darin treten 
zwei Teams mit je acht Spielern ge- 
geneinander an — ohne Fahr- und 
Flugzeuge. Stattdessen gibt es rei- 
ne Infanteriegefechte, die sich we- 
gen der geringen Spielerzahl noch 
mickriger anfühlen als ohnehin 
schon. Star Wars lebt nun mal von 
der epischen Größe seiner Film- 
schlachten. Ohne die ikonischen 
Raumschiffe und Kriegsgeräte 
verliert das Ganze viel von seiner 


Faszination. Dafür gibt es in Drop 
Zone reichlich Möglichkeiten, Er- 
fahrungspunkte zu verdienen und 
so schneller als in anderen Modi im 
Rang aufzusteigen. Welche Vortei- 
le das bringt, erklären wir euch im 
Kasten auf der linken Seite. 

In der Beta geht es auf dem neu- 
en Planeten Sullust zur Sache, der 
eine wichtige Rolle im neuen Star 
Wars-Film The Force Awakens (dt.: 
Das Erwachen der Macht) spielt. 
Im Spiel ist Sullust vor allem eines: 
öde. Die Mischung aus schwar- 
zem ` Vulkangestein, blubbern- 
den Schwefeltümpeln und einem 
schmalen Küstenstreifen hat uns 
bislang nicht groB gefesselt. Viel- 
leicht àndert sich das, wenn wir den 
Planeten im Film gesehen haben? 

Bei Drop Zone handelt es sich 
um eine Domination-Variante. Al- 
lerdings kámpfen wir nicht um drei 
feste Positionen gleichzeitig. Das 
Ziel ándert sich alle paar Minuten, 
denn vom Himmel fállt jeweils eine 
Rettungskapsel, um deren Kontrol- 
le sich Imperiale und Rebellen prü- 
geln. Ergo verlagert sich der Ort 
des Geschehens stándig: Wir ren- 
nen zur Kapsel, starten den Erobe- 
rungsprozess und müssen das Ob- 
jekt anschlieBend eine bestimmte 
Zeit lang verteidigen. Das Konzept 
bietet Platz für spannend hin und 
her wogende Gefechte, die Kontrol- 
le über eine Rettungskapsel wech- 


Handicap: Die Jedi-Helden sind gegen Vehikel aufgeschmissen. Figuren wie 
Boba Fett dürften es da deutlich leichter haben, Raketenwerfer sei Dank? 


selt oft mehrmals, bis eine Ent- 
scheidung herbeigeführt wird. 

Hat das Team seine Kapsel 
erfolgreich verteidigt, gibt's ei- 
nen Punkt und die náchste Kap- 
sel landet. Derweil werden als 
Belohnung ein paar Power-ups 
am Ort des letzten Kampfes ver- 


streut. Das sind in Drop Zone Spe- 
zialwaffen wie Blaster-Geschüt- 
ze oder Einmal-Raketenwerfer, in 
Walker Assault und anderen Modi 
wie Supremacy, Droid Run, Fighter 
Squadron, Cargo und Blast über- 
nehmt ihr per Power-up Kontrolle 
über Fahrzeuge oder Helden. 
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"s. 
Kampfläufer: Das Imperium hat bisher noch einen unfairen Vorteil 
im Modus Walker Assault. Mit ein Grund dafür: der starke AT-ST. 


So spielt ihr cic Beta 


Ab dem 8. Oktober darf jeder mittesten! 


Der offene Betatest von Star Wars: Battlefront ist für alle Besitzer einer PS4, eines PCs oder 
einer Xbox One zugánglich. Am 8. Oktober, einem Donnerstag, wird der entsprechende, 
Sieben Gigabyte schwere Download im PSN Store auftauchen. Am darauffolgenden Montag, 
dem 12. Oktober, ist dann aber auch schon wieder Schluss! Die Beta umfasst zwei von sie- 
ben Mehrspielermodi sowie zwei Maps: Walker Assault auf Hoth und Drop Zone auf Sullust. 
Dazu ist im Missionsmodus noch die Survival-Spielvariante zugänglich: Auf dem Wüstenpla- 
neten Tatooine müsst ihr alleine oder zu zwei im Online- beziehungsweise Splitscreen-Modus 
sechs gestaffelte Gegner-Anstürme überstehen. In der Beta könnt ihr maximal bis Stufe 5 
aufsteigen. Parallel veröffentlicht Electronic Arts übrigens eine kostenlose Companion App, 
die auf iOS- und Android-Geräten sowie im Browser läuft. Damit könnt ihr eure Statistiken 
checken, die bei Battlefield 4 im Battlelog ersichtlich waren. Außerdem ist mit Base Com- 
mand ein Minispiel enthalten, mit dem ihr Ingame-Credits erwirtschaftet. Diese Credits be- 
kommt ihr in Battlefront nach jeder Partie, werden sie doch aus den verdienten Erfahrungs- 
punkten gewonnen. Mit der Wáhrung kauft ihr euch durch euren Rang freigeschaltete Blaster 
und Spezialfahigkeiten. Außerdem lässt sich damit das Äußere eurer Spielfigur anpassen. 


THERMAL DETONATOR 
GRENADE 


\ 
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Einmal Held sein 

Ebenso begehrt wie selten sind die 
Helden-Symbole, die euch beim 
Einsammeln eine neue Spezialfá- 
higkeit verleihen: Auf Knopfdruck 
schlüpft ihr für kurze Zeit in die Haut 
von Luke Skywalker, Boba Fett, Im- 
perator Palpatine, Han Solo, Chew- 
bacca oder Prinzessin Leia. Wer zu 
lange mit dem Einsatz zögert, ver- 
liert die Möglichkeit zur Heldenver- 
wandlung wieder. Genauso ist der 
Rollentausch mit einem mächtigen 
Lichtschwertträger ratzfatz wieder 
vorbei, wenn ihr nicht fleißig Gegner 
umhaut. Denn die Helden verlieren 
konstant Lebensenergie. Einen Auf- 
schub gibt es nur für das Besiegen 
von Widersachern. 

Wer das Glück hat, ein Power- 
up für Luke oder Darth Vader (die 
einzigen zwei Beta-Helden) zu fin- 
den, dessen Kameraperspektive 
wechselt automatisch zur Third- 
Person-Ansicht. So lässt sich das 
Lichtschwert im Nahkampf gut 
kontrollieren. Zudem erspäht ihr 
so schnell Fußtruppen, die ihr mit 
Würgegriff, Lichtschwert-Wurf oder 
Machtschub angreift. In der Rolle 
der Soldaten sind wir dagegen am 
liebsten im Ego-Modus unterwegs. 

Konzentriertes Feuer bringt die 
Helden zwar zur Strecke, dennoch 
machen Jedi und Sith in den Hän- 
den eines erfahrenen Spielers rei- 
henweise Feinden den Garaus, be- 
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vor sie das Lichtschwert strecken. 
Anders sieht die Sache aus, wenn 
die Helden waffenstarrenden Fahr- 
zeugen gegenüberstehen. Gegen 
einen AT-ST hat auch Luke keine 
Chance, da sind Soldaten mit lo- 
nenwaffen oder Thermaldetonato- 
ren um einiges besser dran. 


Simple Sniper-Schießereien 

In der Rüstung eines Stormtroo- 
pers oder den Klamotten eines Re- 
bellensoldaten könnte das Spiel- 
gefühl von Star Wars: Battlefront 
nicht weiter von Battlefield 4 ent- 
fernt sein. Da es weder Klassen 
noch Squads noch Kommunika- 
tionsmöglichkeiten abseits des 
Sprach- oder Text-Chats gibt, ist 
Teamwork trotz Party-Funktion 
rein optional. Allerdings dürft ihr 
euch einen Partner aussuchen, bei 
dem ihr nach dem virtuellen Ab- 
leben wieder ins Geschehen ein- 
steigt. Die Schießereien verlaufen 
dank automatisch regenerierender 
Gesundheit arcadelastig: zielen, 
abdrücken, fertig. Nachladen ist 
nicht nötig; wer zu lange ununter- 
brochen feuert, muss nur kurz war- 
ten, bis die Waffe abkühlt. 

Die vier in der Beta enthalte- 
nen Blaster fühlen sich darüber 
hinaus sehr ähnlich an. Das liegt 
unter anderem daran, dass jeder 
davon mit einem Visier daher- 
kommt. Weil die Knarren kaum 


COLLECTABLES 
Ф os 


Funkenregen: Die Grafik protzt mit feinen Partikeleffekten. Die Umgebung lässt sich 
faber kaum zerstören. So könnt ihr die Wände von Zelten kaputt machen (rechts). 


Rückstoß besitzen und nur mi- 
nimal verziehen, könnt ihr selbst 
mit dem Schnellfeuergewehr auf 
große Entfernung Treffer landen. 
Das Ergebnis sind Gefechte, die 
sich meist über große Distanzen 
abspielen. Die Versuchung, sich 
auf eine erhöhte Position zurück- 
zuziehen und Gegner aus der Ent- 
fernung auszuschalten (also zu 
campen) ist groß. Hier muss die fi- 
nale Fassung mit dem kompletten 
Waffenarsenal zeigen, ob sich die- 
se Befürchtung bestätigt oder ob 
Dice spätere Knarren stärker dif- 
ferenziert. Wir haben schließlich 
nur bis Rang 5 gespielt! 

Die durch Levelaufstiege ver- 
fügbaren Spezialwaffen stimmen 
uns jedoch optimistisch, zumal wir 
ja nur einen kleinen Teil davon ge- 


D Ti EA 
Grabenkämpfe: Auf Hoth verschiebtsich die Gefechtslinie mitzunehmendera 
Spieldauer. Zu Beginn muss das Imperium einen Hügel stürmen 


sehen haben. So lassen sich be- 
dienbare Blastergeschütze an stra- 
tegischen Positionen aufstellen, 
Raketenwerfer zerlegen Fahrzeuge 
und Mini-Flakgeschütze nehmen 
Flieger aufs Korn. Schildgenerato- 
ren beschützen eine ganze Gruppe 
von Soldaten, da ist selbst ein AT- 
AT machtlos. Granaten fliegen je- 
doch durch den Schild, also aufpas- 
sen! Jetpacks, die einen máchtigen 
Raketenschub erlauben, machen 
die Gefechte um ein Vielfaches 
dynamischer, sind aber aufgrund 
der langen Wiederaufladezeit 
nicht übermáchtig. 


Maue Missionen 

Solo-Spieler werden mit Star Wars: 
Battlefront übrigens nicht glück- 
lich. Teil drei der Beta, der Missi- 
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onsmodus, lásst sich zwar auch 
offline und alleine spielen. Aber 
so richtig clever verhalten sich die 
Kl-Feinde dabei nicht. Neben ei- 
nem Trainingsmodus gibt es die 
Móglichkeit, Schlachten mit KI- 
Unterstützung zu spielen — bei- 
des ist noch nicht in der Betaver- 
sion enthalten. Spielbar ist nur die 
Survival-Variante, bei der wir allei- 
ne oder zu zweit (wahlweise auch 
per Splitscreen) die periodisch an- 
greifenden Computergegner erle- 
digen. In der Rolle zweier Rebel- 
lensoldaten haben wir dabei keine 
Probleme, die zahlenmäßig über- 
legenen Stormtrooper samt AT-ST- 
Unterstützung zu besiegen. Die 
Widersacher rennen meist schnur- 
stracks auf die Spieler zu — und 
manchmal sogar an ihnen vor- 
bei. Seinen (máBigen) Unterhal- 
tungswert zieht der Missionsmo- 
dus aus dem Koop-Spielprinzip, 
nicht aus dem Kampf gegen die KI 
und schon gar nicht aus den spár- 
lichen Story-Schnipseln, die kaum 
mehr als den Rahmen für die Ein- 
sátze abstecken. Der Fokus von 
Star Wars: Battlefront liegt ganz 
klar auf den groBen Mehrspie- 
ler-Gefechten für bis zu 40 Spie- 
ler, langfristig motivieren soll das 
Freischalten endlos vieler Gegen- 
stánde und Spezialfähigkeiten. 
Von den Spielzeugfiguren ganz 
zu schweigen. PB 
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„Hoffentlich machen 
sich die Entwickler in 
der Beta fleißig Notizen.“ 


Peter Bathge Redakteur 


H KR: 


Ehrlich gesagt bin ich ein wenig ernüchtert. Die 
Arcade-Ballereien mit ihrer unerreichten Star 
Wars-Atmosphäre sind toll anzusehen, keine 
Frage. Sie dürften daher zu Recht viele Fans der 
Sternensaga auf die Server locken, die sich nach 
unkompliziertem Mehrspieler-SpaB sehnen. 

Auch ich bin begeistert, wenn A-Wings über mir 
entlangzischen und Darth Vader neben mir Rebel- 
len würgt. Doch die Beta offenbart noch so einige 
Schwáchen, die hoffentlich bis zum Release 
beseitigt werden. Vor allem am Balancing und den 
Waffenunterschieden muss Dice noch schrauben. 
Ich hoffe auBerdem, dass die restlichen Spielmodi 
ein paar Überraschungen bereithalten. Drop Zone 
ist zwar nette Unterhaltung, aber nichts, das ich 
nicht auch bei Call of Duty kriege — minus Blaster. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten die Beta vorab bei Electronic Arts 
in Stockholm und erreichten in gut drei Stunden 
die Beta-Maximalstufe 5. 


Infos 


HERSTELLER Electronic Arts 


ENTWICKLER 
Bekannt für ihre schwedischen Fleischbällchen ... und 
die Battlefield-Serie. 


ALTERNATIVE Star Wars: Battlefront 
Das alte von Pandemic. Manch einer weint den Welt- 


Wertungstendenz 
[ ЈЕ 
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Ар їп die Kirche: Mit dem Seilwerfer erklimmen die 
Assassinen Gebäude und hangeln sich flink von Dach zu Dach. 


ACTION | Die sind wahre Experten 
ihres Fachs und die Meister des per- 
fekten Mordes: Seit 2007 schlichen, 
kletterten und meuchelten sich Ubi- 
softs Assassinen durch bislang acht 
groBe Abenteuer. Doch mit AC: Uni- 
ty erhielt die weiBe Kutte der mo- 
dernen Ninjas schmutzige Flecken: 
Technische Probleme zum Launch 
kratzten am guten Ruf der Serie. 
Aber Ubisoft gónnt seiner erfolg- 
reichen Action-Saga keine Pause 
und schickt ein Jahr nach dem Uni- 
ty-Fehlstart Assassin's Creed: Syn- 
dicate ins Rennen. Genügen neue 
GroBstadthelden und eine Handvoll 


frischer Ideen, um die Scharte des 
Vorgángers auszuwetzen? 


Die Kehrseiten des Fortschritts 
Assassin's Creed: Syndicate entführt 
euch ins London des Jahres 1868. 
Die industrielle Revolution ist im vol- 
len Gange und bringt neben Fort- 
schritt auch viel Leid über die Bevól- 
kerung der Stadt an der Themse: Die 
Reichen werden immer reicher, die 
Armen nagen am Hungertuch. 
Ober-Templer Crawford Starrick 
hált die Stadt in seiner Gewalt und 
strebt nach der Weltherrschaft. Er 
hat jedoch nicht mit den Assassi- 


| A 
Nicht alle Attacken sind tödlich: Mit dem Würgegriff 


schickt ihr Wachen ins Reich der Träume. 
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nen-Zwillingen Jacob und Evie Frye 
gerechnet. Die beiden haben die 
Aushilfsjobs in der Vorstadt satt und 
nehmen ihr Schicksal in die Hand: 
Sie wollen London befreien! 

Die beiden Hauptcharaktere 
könnten ungleicher kaum sein. Evie 
glaubt fest an die Grundwerte des 
Ordens und sucht nach einem wei- 
teren Eden-Relikt. Jacob hingegen 
träumt davon, London mit seiner ei- 
genen Gang, den Rooks, zu beherr- 
schen. Im Verlauf sind beide Assas- 
sinen frei spielbar: Mit einem Sprung 
ins Pausenmenü wechselt ihr zwi- 
schen den Geschwistern hin und her. 


Assassins Creed: Syndicate 


Assassinen auf Wiedergutmachungskurs in London: 
seinen fehlerbehafteten Vorgänger vergessen? 


Macht Syndicate 


Ungleiche Zwillinge 

Jacob und Evie spielen sich unter- 
schiedlich: Sie ist die leise Schlei- 
cherin, er der schwere Haudrauf. 
Beide teilen sich gesammelte Erfah- 
rungspunkte, Ressourcen und Geld. 
Allerdings besitzen sie individuelle 
Fähigkeiten sowie eine eigene Aus- 
rüstung. Alle 1.000 Erfahrungs- 
punkte erhaltet ihr einen Skill- 
Punkt und verteilt diesen in den 
Bereichen Kampf, Schleichen und 
Einkommen. Leider verfügen die 
Helden nur über drei individuelle 
Fähigkeiten, mit denen ihr deren 
Spielweise etwas abrunden könnt. 


Günstige Gelegenheit: Lasst ihr die Zügel los, fährt die Kutsche 
automatisch weiter. So könnt ihr problemlos das Gefährt wechseln. 


д 
\ www. playvier.de 


Alle Bilder: play* 


(P 


Mitfahrgelegenheit: In Lösegeldmissionen ziehen die a e 
Fryes wichtige Rädelsführer der Templer aus dem Verkehr. . DW 


Die Befreiung Londons 

In der neun Sequenzen umfassen- 
den Kampagne meucheln sich Ja- 
cob und Evie durch Starricks Agen- 
tenschar und befreien gleichzeitig 
London. Die englische Metropole ist 
in Distrikte unterteilt, die unter der 
Kontrolle von Starricks Gang, den 
Blighters, stehen. Um deren eiser- 
nen Griff zu brechen, unterwandert 
ihr die Bande in Nebenmissionen: 
Ihr befreit beispielsweise Kinder 
aus Fabriken oder schaltet einzelne 
Offiziere aus. 

Spátestens beim Überfall auf 
das órtliche Lager hetzt euch der 
Blighters-Boss seine Schergen 
auf den Hals. Das große Finale ist 
schlieBlich der sogenannte Gang 
War: Hier schlagt ihr zunáchst die 
Soldaten in die Flucht, ehe ihr es 
mit dem Anführer aufnehmt. In der 
dritten Sequenz etwa prügelt sich 
euer Assassine mit einem gewissen 
Kaylock auf dessen fahrendem Zug, 
den Jacob und Evie anschlieBend 
als Unterschlupf übernehmen. Spä- 
ter investiert ihr Geld und Rohstoffe 


in den Ausbau der Rooks und könnt 
diese auch auf der Straße rekrutie- 
ren. Das Bandensystem generiert 
automatisch Einkommen — ähnlich 
wie ausgebaute Städte in früheren 
Teilen der Serie. 


Schleichen steht im Mittelpunkt 
Löblich: Im Gegensatz zu den Vor- 
gängern bestraft Syndicate un- 
überlegtes Vorgehen. Die Wachen 
sind spürbar stärker und wie die 
beiden Hauptdarsteller an eine Er- 
fahrungsstufe gekoppelt. Will hei- 
Ben: Anfangs sollten sich Evie und 
Jacob besser nicht in schwer be- 
wachte Bereiche wie Westminster 
vorwagen, sonst kassieren sie eine 
ordentliche Tracht Prügel. 
Stattdessen legt das neue 
Assassin's Creed den Fokus spürbar 
auf die gezielte Planung und Durch- 
führung der Missionen. Im Idealfall 
untersucht ihr von einer erhóhten 
Position aus das Terrain, markiert 
Feinde per Adlerblick und schaltet 
sie lautlos aus. Was uns bereits jetzt 
gut gefällt: Die Steuerung fühlt sich 


Der Klassiker ist natürlich mit dabei: Mit dem Todessprung in 
den Heuhaufen entkommt Jacob aus dem brennenden Haus. 
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Technokraten: Alexander Graham Bell — einer der Erfinder 
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des Telefons — versorgt Jacob und Evie mit neuer Ausrüstung. 


ausgereifter an als noch in Unity. So 
schmiegen sich die Helden geduckt 
hinter Mauern oder warten gar in 
Kutschen auf ihr náchstes Opfer. 


Die Trickkiste der Assassinen 

Dem für die Serie vergleichsweise 
modernen Setting trágt Syndicate 
mit kleinen Hilfsmitteln Rechnung: 
Mit dem Seilwerfer ziehen sich die 
Assassinen an Gebáuden hoch oder 
spannen ein Drahtseil von Dach zu 
Dach. Das System erinnert an Bat- 
man: Arkham Knight und erleichtert 
die Navigation. In der Vorschau-Ver- 
Sion etwa erstürmt Evie in Sekun- 
denschnelle den Big Ben und bringt 
dort Antennen für Alexander Gra- 
ham Bell an. 

Darüber hinaus kapert ihr Kut- 
schen und vollführt wilde Verfol- 
gungsjagden, in denen ihr sogar 
auf das Dach steigen, andere Fahr- 
zeuge rammen oder übernehmen 
kónnt. Diese wilden Fahrten sind 
wüst und chaotisch, aber durch- 
aus unterhaltsam. Auf Distanz grei- 
fen die Assassinen dagegen zu laut- 


losen Wurfmessern, Pistolen oder 
Schockgranaten, die Feinde kurz- 
zeitig betauben. 

Ahnlich wie in Ubisofts Open- 
World-Shooter Far Cry 4 verbessert 
ihr die Ausrüstung mithilfe gesam- 
melter Ressourcen und erweitert 
zum Beispiel den Munitionsbeu- 
tel oder den Wirkungsradius von 
Rauchbomben. Nur ein Waschmit- 
tel, um die durch Unity verschmutz- 
ten Kutten zu reinigen, gibt es in 
dem insgesamt deutlich runder und 
gänglicher wirkenden Syndicate lei- 
der noch nicht. 


Meinung 


Olaf Bleich Freier Mitarbeiter 


Assassin's Creed: Syndicate könnte das Spiel 
werden, das Unity sein wollte. Man merkt dem 
Titel die zusátzliche Zeit an, die die Entwickler in 
das Feintuning investiert haben: Die Steuerung 
ist runder, die Missionen scheinen práziser auf 
den Punkt gebracht und die Kampfe fühlen sich 
hárter an als in manchem Prügelspiel. Der zusátz- 
liche Fokus auf Stealth steht Syndicate ebenfalls 
gut zu Gesicht. Abzuwarten bleibt allerdings, ob 
die zahlreichen Nebenmissionen auch wirklich 
gut unterhalten oder doch auf Dauer nur in 
Monotonie ausarten. 


Wir konnten auf einem Event in London rund vier 
Stunden in der Welt von Syndicate verbringen und 
so die Sequenzen 3 und 7 spielen. 


nos E 


HERSTELLER HEN 
ENTWICKLER Ubisoft Quebec 
Die Kanadier werkelten schon zuvor mit Ubisoft 

Montreal zusammen an Brotherhood und Revelations. 


ALTERNATIVE Assassin‘s Creed: Unity 
Der Vorgánger ist zwar nicht fehlerfrei, sieht aber toll 
aus und bietet euch einen Einblick in die Story. 


TERMIN 19. November 2015 
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iNeed for Speed 


Sechs Stunden in der Beta: Keine Verbindung zum Server ... 


RENNSPIEL | Es gibt einen guten 
Grund, warum Schauspieler in Fil- 
men und Serien so gut wie nie di- 
rekt in die Kamera schauen: Es 
sieht dámlich aus. Entsprechend 
hoch ist der Fremdschám-Fak- 
tor bei Need for Speed. Dessen 
Videosequenzen konfrontieren 
euch aus Sicht eines stummen 
Protagonisten mit einer Gruppe 
klischeehafter Charaktere aus 


der Untergrund-Raserszene. Die 


NE 
с SS 


lächerlich eindimensionalen Fi- 
guren spulen mit Jugendspra- 
che angereicherte, zwanghaft auf 
cool gemachte Dialoge ab und 
tauschen einen Fistbump nach 
dem anderen mit dem unsichtba- 
ren Hauptcharakter aus. 

Spieler über 14 Jahren zucken 
angesichts dieser peinlichen Auf- 
tritte | unwillkürlich zusammen, 
kónnen die meisten der Realfilm- 
Videos aber glücklicherweise über- 


Feuchte Augen: Wir atten gern auf ein paar hubs 
wenn es dafür eine lebendige Spielwelt mit Tag- 


springen. Das gilt auch für die stan- 
digen Anrufe der Story-Figuren auf 
eurem virtuellen Smartphone — 
wer einfach nur lássige Arcade- 
Rasereien erleben will, muss sich 
nicht groB um die Geschichte küm- 
mern. Da kommt es gelegen, dass 
der Plot in der von uns gespielten 
PS4-Beta, die rund ein Drittel des 
fertigen Spiels beinhaltet, ohnehin 
kaum nennenswerte Dramatik be- 
inhaltete. 


Anpassbares Fahrgefühl 

Auch wenn Entwickler Ghost Games 
eine Menge Wirbel um die ver- 
meintlich authentische Abbildung 
der Raserszene macht, inklusive 
Gastauftritte fünf bekannter Fah- 
rer wie Ken Block — am Ende zählt 
vor allem, wie sich Need for Speed 
fährt. Und da können wir Entwar- 
nung geben, ja müssen die Macher 
sogar ausdrücklich loben. Unsere 
PS4-Version punktete mit zugäng- 
licher, simpler Arcade-Steuerung, 
die dennoch viel Raum für kleine 
Erfolgsmomente und „Wow, ich bin 
so gut!“-Augenblicke ließ. Die Ben- 
zinschleudern bringen ihre Power in 
überzeugender Art und Weise auf 
die Piste und besonders das lässige 
Driften durch Kurven ist gleichzeitig 
knifflig und befriedigend. 

In der jüngeren Vergangenheit 
fühlte sich jedes Need for Speed 
etwas anders an — unterschiedli- 
che Entwickler wie die Burnout-Ex- 
perten von Criterion setzten ver- 
schiedene Schwerpunkte. Was uns 
dieses Mal exzellent gefällt: Jeder 
Spieler darf selbst entscheiden, 
welches Fahrmodell ihm besser 
liegt. Sollen Karren leicht ausbre- 
chen und bei angezogener Hand- 
bremse in Höchstgeschwindigkeit 
durch Kurven fetzen? Oder wollt ihr 
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mehr Grip und euch an die einge- 
blendete Ideallinie halten, um móg- 
lichst schnell, aber mit etwas weni- 
ger Style über die Kurse zu düsen? 
In der Garage lassen sich beide 
Vorstellungen verwirklichen, denn 
ein sehr umfangreiches Tuning- 
Menü erlaubt vielfáltige Justierun- 
gen. Die erstrecken sich diesmal 
nicht nur auf optische Anpassun- 
gen wie Farbe, Vinyls, Spoiler oder 
Felgen. Auch die Performance 14551 
sich durch den Kauf etlicher Items 
verbessern — und nebenbei dürft 
ihr eben noch in vielen Abstufun- 
gen euren Drift- oder Grip-Fahrstil 
einstellen. So komplex wie in Pro- 
ject Cars wird das Ganze natürlich 
nie; wer kein Interesse am Schrau- 
ben hat, fáhrt mit den Standard- 
Einstellungen ebenfalls bestens. 
Im Lauf der Kampagne inves- 
tiert ihr verdientes Geld in über 50 
Karren, darunter schicke Sportwa- 
gen von Porsche, aber auch BMWs, 
Volvos, Hondas, Toyotas. Unver- 
ständlich: Es fehlt eine Vergleichs- 
funktion, um die Leistungsdaten 
verschiedener Karren vor oder 
nach dem Kauf gegenüberzustel- 
len. Das neue Need for Speed will 
weg von gigantischen Spielergara- 
gen mit Dutzenden Autos, hin zu 
einer neuen Treue zu ein oder zwei 
Benzinschleudern. Da passt es gut 
ins Bild, dass ihr die Leistungsda- 
ten eures fahrbahren Untersatzes 
mit Performance-Upgrades be- 
stándig verbessert — áhnlich wie 
in The Crew. Wer genug Geld in- 
vestiert, kann so auch in einem 
über viele Stunden aufgemotzten 
Golf GT mit einem brandneuen 
Lamborghini mithalten. Nicht eben 
realistisch, aber motivierend. 


Weniger toll: Die schick modellier- 
ten Vehikel kriegen selbst bei fa- 
talen Frontal-Crashes nur ein paar 
Schrammen ab. Derartige Unfálle 
sind an der Tagesordnung, weil auch 
wáhrend der Rennen der normale 
Verkehr weiterläuft. Außerdem ver- 
halten sich die gegnerischen Fah- 
rer recht rabiat und drángeln gerne 
mal unfair. Typisch Need for Speed, 
gibt's wieder eine Gummiband-Kl, 
die sich nicht ohne Weiteres abhan- 
gen lásst. In der Betaversion fielen 
uns deren künstliche Aufholmanó- 
ver aber weitaus seltener stórend 
auf als in vergangenen Serienteilen. 


Warum überhaupt Open World? 
Per praktischer Teleportfunktion 
springt ihr in der frei befahrenen 
Spielwelt Ventura Bay von einem 
Event zum náchsten, neben meh- 
reren  Drift-Wettbewerben und 
Sprintrennen gibt es auch Rund- 
kurse. Die Móglichkeit, abseits der 
Events einfach nur durch die Stra- 
Ben zu gondeln, übt dagegen kaum 
Faszination auf uns aus. Abseits 
von ein paar Sammelgegenstán- 
den (unter anderem Gratis-Up- 
grades) gibt es in der Los Angeles 
nachempfundenen Stadt nicht das 
Geringste zu sehen. Ihr seid nur 
nachts unterwegs, Passanten glàn- 
zen mit Abwesenheit. 

Dafür bringen im standardmá- 
Big aktivierten Alldrive-Modus an- 
dere Spieler Leben in die Bude. 
Alternativ organisiert ihr euch mit 
Freunden in einer bis zu achtkópfi- 
gen Crew, mit der ihr die komplet- 
te Kampagne im Koop-Modus spie- 
len kónnt. Der Multiplayer-Fokus 
kommt nicht von ungefáhr: Need 
for Speed erfordert eine stàndi- 


ge Internetverbindung. Das sorg- 
te schon beim Testspiel für einige 
Probleme (,Verbindung unterbro- 
chen“), die Rennspiel-Fans bereits 
von den Verkaufsstarts von Drice- 
club und The Crew kennen. Trotz 
dieser abschreckenden Beispiele 
gibt's keinen Offline-Modus, selbst 
wer im Menü „Solo“ auswählt, 
muss online sein. Dann cruisen 
aber nur Kl-Fahrer durch die Stadt. 
In „Alldrive“ sind es andere Spieler, 
die man in der offenen Welt treffen 
und herausfordern kann. Beson- 
ders chaotisch (lies: spaßig) wird 
die Sache, wenn sich zwei Routen 
kreuzen und die Teilnehmer unter- 
schiedlicher Events aufeinander- 
treffen — am besten noch mit den 
ausschlieBlich vom Computer ge- 
steuerten Polizisten im Schlepptau. 

Die Cops verhalten sich in den 
ersten Stunden überraschend 
zahm — Ghost Games reagiert da- 
mit auf die Kritik am Vorgánger Ri- 
vals. Damit schieBen die Entwick- 
ler unserer Meinung nach aber 
über das Ziel hinaus: Beim Pro- 
bespielen hatten wir enorme Pro- 
bleme, überhaupt einen Geset- 


Für Schrauber: In der Garage ándert ihr Aussehen und Performance 
eurer Karren. Die Optionen sind dabei extrem vielfaltig. 
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zeshüter in der offenen Welt zu 
finden. So ließ sich eine der He- 
rausforderungen, bei der wir eine 
mehrminütige Verfolgungsjagd an- 
zetteln sollten, nur mit Entwickler- 
hilfe abschließen. Bis zum Release 
will Ghost Games solche Problem- 
zonen noch angehen, die Beta ist 
auch technisch noch nicht final. 
Die Bildwiederholfrequenz ist auf 
30 Fps begrenzt, aber die PS4-Vor- 
abversion riss zuweilen selbst die- 
se niedrige Hürde. PB 


Ich stehe auf Need for Speed. Untermalt von 
einem hippen Techno- und Elektro-Soundtrack 
über feucht glänzende Straßen zu schlittern, 
macht mir auch im neuen Serienteil wieder viel 
Spaß. Der Alldrive-Modus sorgt für lustige Zwi- 
schenfälle mit Beteiligung anderer Spieler. Und 
dank des ausgezeichneten Geschwindigkeitsge- 
fühls in der Stoßstangen-Perspektive verzeihe 
ich Need for Speed so manches Argernis, von der 
fehlenden Vergleichsfunktion bis hin zu den teils 
übertriebenen Blendeffekten. Ich erwarte einen 
launigen, wenn auch in keinem Bereich überra- 
genden Zeitvertreib für Fans von Arcade-Rasern. 
Solange die Server nicht zusammenbrechen und 
die Framerate im fertigen Spiel stabil bleibt. 


Wir beschäftigen uns einen Tag lang ohne Ein- 
schränkungen mit der PS4-Beta, in der 20 von 50 
Reputationsrängen erreichbar waren. 


HERSTELLER 
ENTWICKLER Ghost Games 
Uber 100 Entwickler schrauben in Göteborg an Need for 

Speed, dem zweiten Spiel der Schweden nach Rivals. 
ALTERNATIVE The Crew 
Die Spielwelt ist in Ubisofts Raserspiel deutlich grö- 

Ber und lebendiger, aber auch da gibt" s Online-Zwang. 


TERMIN 5. November 2015 


Electronic Arts 
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lermine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet Ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


WWE p K1 6 Dishonored 2 Action-Adventure Bethesda Frühjahr 2016 
Li] Disney Infinity 3.0 Action isney Interactive. 27. August 2015 
—_ — UPDATE| Divinity: Original Sin Rollenspiel ocus Home Int. Oktober 2015 
1 ' Doom Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2016 
CLE Dragon Quest Heroes Action Square Enix 16. Oktober 2015 
Drawn to Death Action Sony 2015 
Dreamfall Chapters Adventure ed Thread Games 2015 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
Edge of Eternity Rollenspie Midgar Studios 2016 
Elex Rollenspiel Nordic Games 4, Quartal 2016 - 
Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
Energy Hook Action арріоп Laboratories [BA 
UPDATE] Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2015 
Fallout 4 Rollenspie Bethesda 10. November 2015_ 
DES НЕА16 Sportspiel Electronic Arts 24, September 2015 _ 
Final Fantasy VII Rollenspie Square Enix BA. 
Final Fantasy XV Rollenspie Square Enix 2016 - 
UPDATE] For Honor Action Jhisoft 2016 
UPDATE] Get Even Action arm 51 2016 
ШЕШ Giana Sisters 2 Jump & Run Black ForestGames — — 2005. 
UPDATE] Gran Turismo 7 Rennspiel Sony 2016 
ШШШ Grand Ages: Medieval Strategie Gaming Mind Studios 28 September 2015 - 
Das Geräusch von zersplitterndem Glas und | cy. men BER ср Rennspie Caged Element 2016. 
e М СЕМЕ... Sportspiel ШШ BU Grow Home Action Jbisoft 
heraus kommt die berühmteste Glatze der | DATUM — ` 30. Oktober 2015 UPDATE] Guitar Hero Live Musikspiel Activision 23. Oktober 2015 
Wrestling-Historie. Der Showcase-Modus GE жөн vie oo UPDATE] ШЕСИ Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games 2015 
= ; A ; apa. | ENTWICKLER... Yuke's Interactive HII Survival-Action Jaybreak Game Company 2015 
yon 2Ks Prügelspiel dreht sich diesmal nam LETZTE VORSCHAU | ak H-Hour: World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios BA 
lich voll und ganz um Redneck und Bierlieb- | WERTUNGSTENDENZ UPDATE] Heavy Rain Adventure Sony 2015 
haber Stone Cold Steve Austin und seinen Hellblade Action Sony BA 
Werd 1 Wrestline-Busi Rich Д ____ 75-85 Д Hellraid Action echland BA 
erdegang Im Wirest'ing-BUSIneSS. RICN- | pie Versprechen der Entwickler ШШЕ Hitman Action Square Enix 8. Dezember 2015 
tig gelesen, ihr dürft nicht nur historische | klingen zunächst einmal großartig. UPDATE] Hollowpoint Action Paradox Interactive 4, Quartal 2015 
WWE-Schlachten gegen The Rock oder den Mal abwarten, wie es sich spielt. Homefront: The Revolution Ego-Shoo er eep Silver 2016 
2 S E Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 2016 
McMahon-Clan nachspielen, sondern auch als Stunning Steve Austin Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek BA 
in der WCW antreten oder in der ECW Mikey Whipwreck verprügeln (in- RER Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel eart Machine BA 
tee K { J Sen) ale mine: f-Kük di t RSR Је! Car Stunts Rennspiel Grip Games BA 
usive nommen ar von Joey styles.). Fur Ringkampi-Küken, die ers Just Cause 3 Action Square Enix 1. Dezember 2015 
seit der Ага von Super-Cena RAW einschalten, wird es aber auch in den Just Dance 2016 Musikspiel Jhisoft 20. Oktober 2015 . 
1 | o A HEH Killing Floor 2 Action ripwire 2015. 
zahlreichen anderen Modi genügend аер Insgesamt stenen Р К Se Rollenspiel ` я 
120 Superstars zur Auswahl. Zudem wurde der Karrieremodus für einen Kingdom Hearts 3 Rollenspie Square Enix BA. 
selbstgebastelten Recken erneuert. Gimme a ,,Hell Yeah!". CD — — Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside _ BA. 
WEN Кодоки Action Carnivore Studio 2015. 
Lego Dimensions Starter Pack Action-Adventure Warner Bros. 1. Oktober 2015 
UPDATE] Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2016 
Р К К К R Let it Die Action Grashopper Manufacture — — — 1— 2015. 
PLA ATION 4 Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
LL Mad Ma Actio Warner Bros 1. September 2015 
WEN Mi Action 505 Games 1. Quartal 2016 EES ТТЕП re lectronic Arts 27. August 2015 
HEH Alienation Action Sony ТВА Mafía 3 Action 2K Games 2016 
Amplitude Musikspiel Harmonix Winter 2016 — . Маз Effect: Andromeda - end 4, Quartal 2016 - 
| 0LS 2015 LES MEE Mega Man: Legacy Collection ion m 25. August 2015 
ТШ пий | Strategie League of Geeks RSR Metalslug3 Action SNK Playmore 2015 
ILE] Assassin's Creed: Syndicate Action-Adventure Ubisoft 23. Oktober 2015 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 18. September 2015 
Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 2016 Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony BA 
Battleborn Action Gearbox 9. Februar 2016 [ PSN | res а ит Bs a - 2 | 
у irror’s Edge: Catalys ction-Adventure Electronic Arts . Februar 
n atico ШЕ Sony 2 WU Mother Russia Bleeds Action evolver Digital 2016 
ШЕШ lost 'Em Bunnies Action Nnooo 2015 RSR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat 'em Up Arc System Works 2015 Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 Beat 'em U Bandai Namco 4. Quartal 2015 
CLE Blood Bowl? Action Cyanide Studios 22. September 2015 ШЫ ct pes ш T ebe : 
Я portspiel Electronic Arts „September 
Won] Brothersin Ams4 Ego-Shooter быр 2017 RSR No Мап” Sky Action ello Games 2015 
— — — Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 6. November 2015 . LE] Nobunaga's Ambition: Sphere of Influence Strategie Koei Tecmo 4. September 2015 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2016 Omega Quintet —— — Rollenspiel Compile Heart BA 
arksiders 2: Deathinitive Edition Action-Adventure Nordic Games 6. Oktober 2015 ШШ One Piece: Pirate Warriors 3 Ad in Namco Bantai 28. August 2015 
: . ER Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2016 
Dark Souls 3 Action-RPG Bandai Namco. Frühjahr 2016 _ UPDATE] Overlord: Fellowship of Evil Action-RPG Codemasters 29. September 2015 
Day of the Tentacle Special Edition Adventure Double Fine TBA Persona 5 Rollenspie Atlus 2015. 
ead Island 2 Action Deep Silver TBA Plants vs Zombies: Garden Warfare 2 Online-Shooter oon rühjahr 2016 
m я ШШШ Pro Evolution Soccer 2016 Sportspiel onami 17. September 2015 
еер Down — Online: & lenspiel Capcom TBA Project: H Soul Ralenspiel Reach Game Studi 2015 
eus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 1. Quartal 2016 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts TBA 
Disgaea 5: Alliance of Vengeance Strategie NIS America 3. Quartal 2015 Rainbow Six: Siege Ego-Shooter Ubisoft 1. Dezember 2015 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Ratchet & Clank Action-Adventure Sony Frühjahr 2016 _ Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2015 
Raven's Cry Action-Adventure Topware 2015. Liege. Rollenspie Codagames TBA 
RSR кейш Rennspiel 34BigThings September 2015 UPDATE] Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 1. Quartal 2016 
Resident Evil 2 Remaster Survival Horror Capcom TBA RSR Minecraft: Story-Mode Adventure Telltale 2015 
Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016_ RSR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
Rime Action-Adventure Tequila Works 2015 Nier 2 Action Square Enix TBA 
Rise ofthe Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 2016 ШЕШ MEH Nobunaga's Ambition: Sphere of Infl. — Strategie Koei Tecmo 4, September 2015 
Rockband 4 - Musikspiel Electronic Arts 6. Oktober 2015. CLE OnePiece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 2015 
RSR Rockethirds 2: Evolution Action Ratloops TBA Persona 5 Rollenspiel Atlus 2015 
Samurai Warriors 4 : on e 2 eb ШШЩ Pro Evolution Soccer 2016 Sportspiel Konami 17. September 2015 
Shadow of the Beast ; ћ Я à z 
5 a N — UPDATE] MERI Rainbow Skies Rollenspie EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016 Raven's Action-Advent Т ТВА 
Shenmue 3 Adventure. Sony/Sega 2017 ae n c lon- venture opware 
Sniper: G - Ego-Shooter "m Dm Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 
UPDATE] Soma Action Frictional Games 22. September 2015 Resident Evil2 Remaster Survival oe (a com TBA 
South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel Ubisoft 2016 Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2015. Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 
TONE] vo Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2015 Tales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco 16. Oktober 2015 
ШШЩ Star Wars: Battlefront Online-Shooter Electronic Arts 19. November 2015 ишь The Walking Dead: Michonne Adventure. Telltale Games 4, Quartal 2015 
UPDATE] Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games 1. Quartal 2016 Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Bandai Namco TBA 
Street Fighter V Beat on Capcom Frühjahr 2016 Tony Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision 29. September 2015 
Super Time Force Ultra Action Capybara Games 01. September 2015 Transformers: Devastation Action Activision Herbst 2015 
Sword Art Online: Lost Song Rollenspiel Bandai Namco 13. November 2015 . WRC5 Rennspiel Big Ben Interactive Oktober 2015 
ales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco 16. Oktober 2015 WWE 2K16 Sportspie 2K Games 30. Oktober 2015 
ekken 7 Beat'em Bandai Namco TBA Yakuza 0 Action-Adventure Sega BA 
[ШЙ _Tearaway Unfolded Action-Adventure Sony 3. September 2015 _ Yakuza 5 Action-Adventure Sony 2015 
ИШИ The Banner Saga Rol ensple! Vs. Evil 2015 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
RSR Те Banner Saga 2 : lenspiel Vs. Evil 2015 PLAYSTATION VITA 
ШШШ The Book of Unwritten Tales 2 venture The Adventure Company 18. September 2015 _ 3 ER 
he Last Guardian Action-Adventure — Sony 206 | PER Bigfest Simulation Sony — BA 
he Technomancer Rollenspie Focus Home Int. 2016 ———Danganronpa Another Ep. Ultra Despair Girls Adventure NIS America = BA. 
mm ШС The Walking Dead: Michonne Adventure Teltale Games 4.Quartal2015 | "RER Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 2015 
The Witch & the Hundred Knight Revival Action-RPG Nippon Ichi 25. September 2015 (ЈАР) _ — — Дау of the Tentacle Special Edition Adventure Double Fine BA. 
ШАЙ тн The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 26. Januar 2016 Energy Hook Action apponlaboratores — — ТВА. 
— — There Came an Echo Strategie Iridium Studios. 2015. ЖЕШ Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven ВА. 
itanfall 2 Fgo-Shooter Electronic Arts TBA UPDATE] Gravity Rush 2 Action Sony 2016_ 
от Clancy's Ghost Recon: Wildland Action Ubisoft ТВА RSR Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel leart Machine BA. 
om Clancy's The Division Online-Rollenspiel Ubisoft 8. Marz 2016 J-Stars Victory Vs Beat ‘em Up Bandai Namco. BA. 
— — Топу Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision 2. Oktober 2015 _ WEN us Geschicklichkeit BA 2. Quartal 2015 
Transformers: Devastation Action Activision Herbst 2015 EXE Кодоки Horror Carnivore Studio 2015. 
CE Uncharted: The Nathan Drake Collection Action-Adventure Sony 1. Oktober 2015 ego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros, 2015. 
UPDATE] Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony 18. März 2016 - Liege Rollenspie Codagames BA. 
SE Puzzlespiel Electronic Arts 2015 Monster Hunter Frontier & Action-Rollenspie Capcom ВА. 
larhammer 40K: Eternal Crusade On ine-Rollenspie Behaviour Interactive 2015 RSR Murasaki Mist Action-Rollenspie Sony 2015. 
— . . Warhammer 40K: Inquisitor – Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 RSR Mutant Mudds Action Renegade Kid BA. 
Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2015 DIE One Piece: P 3 Action Namco Bandai "T 2015 
ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA p D N Em 
ИШИ Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros. TBA И Шш Als. 
Wild Action-Adventure Sony TBA FONE Project nen ` М Р Я e Dm 
World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 ` | Я Rollenspie 
mm WRCS Rennspiel Big Ben Interactive — — 09.Oktober2015 Action-Adventure — — Capcom Sommer 2015. 
ИЕК Sportspiel 2K Games 30. Oktober 015 Вабо Takan Puck ш M. 
Yakuza 0 Action-Adventure Sega TBA ШШЕ Rockethirds 2: Evolution Action Ratloops BA 
Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 _ 
Zombie Vikings Action Zoink 1. September 2015 - Severed Action Drinkbox Studios 2016 
PLAYSTATION 3 Skul girls Encore Beat em Up Lab Zero Games 2015 
Amplitud Musikspie Harmonix Winter 2016 ШШШ IU Super Time Force Uta Action == Capybara Games 01. September 2015. 
BlazBlue: Chrono P E Beat'em Up Arc System Works TBA RSR Starbound Geschicklichkeit ChucklefishGames D 
Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 6. November 2015 : d Rollenspie Square Enix ВА. 
Cross of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2015 — — ord Art Online: Lost Song Rollenspie Bandai Namco 30. November 2015 - 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix TBA ШИШИ The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evi 2015 
Disney Infinity 3.0 Action Disney Interactive 27. August 2015 ШИШИ Томета! Ascension Action Matt Makes Games 2015. 
Edge of Twilight Action-Adventure Fuzzyeyes Entertainment 2015 ШИШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA. 
ШШ FFAG Sportspiel Electronic Arts 25. September 2015 - — — — World of Final Fantasy Rollenspie Square Enix 2016. 
UPDATE] Guitar Hero Live Musikspiel Activision 23. Oktober 2015 _ UPDATE] WRCS Rennspiel Big Ben Interactive 09. Oktober 2015 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2. Quartal 2016 Zone of the Enders HD Collection Action Konami BA. 
ГЇ = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin BB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
d A 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich fiir PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


= Ausgabe 
11/2015 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwahnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. SchlieBlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, InstallationsgróBe 
und die Qualitat der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


(29 Grofie Stárke Өз Dickes Árgernis 
(9 Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


PPT le) 
720plv| 1080р М] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND COCCO OI rS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG шШїйшйшйшшшшшго 
Remote-Play м7 Cross-Play| |Cross-Save м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird's irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


@9 Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

(9 Langweilige Hintergrundgeschichte 
(9 Кере мез Missionsdesign 


(99 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur 
Spielt gerade: Mad Max, Armello, PES 2016 
Hört gerade: die neuen Scheiben von Slayer und Maiden 
Schaut gerade: American Horror Story & Eureka 


Und sonst: Wurde in den vergangenen Wochen und 
Monaten auf schmerzliche Art und Weise mit seinem 
fortgeschrittenen Alter konfrontiert. Vielleicht sind Tennis 
und andere Sportarten doch eher was für Teenager ohne 
Plattfüße und Gewichtsprobleme. 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2016 
Flop-Titel der Ausgabe: Das One-Piece-Dingens 


Viktor Eippert // Graf und Sklaventreiber 


Spielt gerade: Diablo 3 (PS4), Armello (PS4), Super Time 
Force Ultra (PS4), Puzzle & Dragons Z (3DS) 


Hürt gerade: Den Intro-Song von Tales of Zestiria 
Schaut gerade: Star Wars: The Clone Wars (die Serie) 


Und sonst: Nach zwei Wochen Akkordarbeit ist de Garten- P 
arbeit bis auf Kleinigkeiten für dieses Jahr endlich erledigt. \ 
Nun brauche ich nur noch dem Rasen beim Wachsen 
zuzusehen und hin und wieder zu gießen - läuft. 

Top-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts HD 2.8/Tearaway 


Flop-Titel der Ausgabe: Die Sportspiele 


Uwe Honig // Flüchtling 


Spielt gerade: Tearaway Unfolded, Uncharted: The Nathan 
Drake Collection, Forza Motorsport 6 (Xbox One) 


Hört gerade: Beatport 
Schaut gerade: Comedy Central 


Und sonst: Hiermit möchte ich mich ganz herzlich von allen 
Lesern verabschieden, um mich verlagsintern neuen Aufga- 
ben zu widmen. Ich wünsche euch auch weiterhin viel Spaß 
mit der play* und hoffe, dass ihr dem Magazin treu bleibt! 


Top-Titel der Ausgabe: Soma 
Flop-Titel der Ausgabe: Zombie Vikings 


Matthias Schöffel // Layout 
Liest gerade: Rachel Kushner - Flammenwerfer 
Hört gerade: Spidergawd - Spidergawd Il 
Schaut gerade: Happy Valley 


Und sonst: Vor Kurzem habe ich ein gutes Dutzend 
brandaktuelle, aber seelenlose CDs gegen eine ziemlich 
gut erhaltene Originalpressung des Beatles-Meisterwerks 
„Revolver“ von 1966 eingetauscht. Das Geschäft des 
Jahres! Rechnet nicht nach, freut euch einfach mit mir. 


Top-Titel der Ausgabe: Soma 
Flop-Titel der Ausgabe: Mad Мах 


Lars Kromat // Layout 
Liest gerade: The Martian von Andy Weir 
Hört gerade: K.I.Z. - Hurra die Welt geht unter 
Schaut gerade: Doctor Who S09 


Und sonst: habe ich bemerkt, dass das Firefox-Add-on 
„UBlock Origin" Werbung beim kostenlosen Spotify-Web- 
player verhindert. Da dies hier eh niemand liest, richte ich 
mit dieser Information vermutlich keinen größeren Schaden 
an. PS: Refugees Welcome! PPS: Satire -> 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted: Dingens Collection 
Flop-Titel der Ausgabe: Mad Max. So schlecht wie der Film. 


Spielt gerade: PES 2016, FIFA 16, NBA 2K16, Destiny ` : [у 
Hört gerade: Soilwork - The Ride Majestic (es ist GOTT!) 
Liest gerade: endlich mal die Witcher-Bücher 


Und sonst: Wartet aktuell nur darauf, dass XBG-Kollege Ben 
nach diversen Regalen und Hightech-Versuchsanordnungen 
demnächst noch ein Dach über unseren Sechser-Tisch baut. 
Und einen Eisenbahn-Raum. Ein Pool wáre auch cool. Oder 
ein Antilopen-Gehege. Ben, gib Gas! Und: Ciao, Uwe! 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2016 
Flop-Titel der Ausgabe: Soma (nur um Peter zu ärgern) 


Peter Bathge // Held des finnischen Volkes 


Spielt gerade: Adr1ft 


War gerade: ist Uratb auf einem Businesstrip durch 
Schweden und hat für Kollege Matti die Brunnen vergiftet. 


Schaut gerade: The Walking Dead, Season 5 


Und sonst: macht er nur einen kurzen Zwischenstopp in der 
Redaktion für die Heftabgabe. Danach geht es gleich weiter 
ins Land der Mountys, nach Kanada. Deus Ex: Mankind 
Divided spielen und Elch essen. Eins davon stimmt. 


Top-Titel der Ausgabe: Soma 
Flop-Titel der Ausgabe: Destiny: Der blöde König 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: PES 2016, Uncharted 1-3 
Hört gerade: The Interrupters, Adolescents 
Schaut gerade: Better Call Saul 


Und sonst: Hab ich ganz vergessen, diesen Kasten zu füllen, 
und muss mich jetzt beeilen. Der fiese Glatzen-Lars schaut 
schon böse. Und der fiese Glatzen-Wolfgang auch. Oh, joa... 
Der Urlaub war gut, PES ist super und Uncharted auch dufte. 
Zum Abschluss: Uwe, danke für alles! 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2016, Uncharted 
Flop-Titel der Ausgabe: One-Piece-Gedöns 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Bewundert gerade: Klingende Tassen von klangton 
Hürt gerade: Boysetsfire 
Schaut gerade: MLP 


Und sonst: Erstaunlich, wie sicher der grade mal fünfjährige 
Sohn meines Freundes sämtliche nur erdenklichen Pokémon 
beschreiben kann. Mitsamt Weiterentwicklung und Pipapo. 
Da hoffe ich natürlich, dass der Kleine nicht wegen seiner 
Mutter so klug ist oder den ganzen Tag zockt :) 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny - nur wegen dem Namen 
Flop-Titel der Ausgabe: Mad Max 


David Martin // Online -Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 16, PES 2016, NHL 16 
Hört gerade: The Americans 
Schaut gerade: The Distillers 


Und sonst: Freut sich, dass die Saison der diesjährigen 
Sportspiele angepfiffen wurde. Die nächsten Wochen und 
Monate verbringt er hauptsächlich auf dem virtuellen Rasen 
und Eis - und versucht, bei Online-Partien ruhig zu bleiben. 
Sollte das nicht gelingen, reagiert er sich in Mad Max ab. 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2016 
Flop-Titel der Ausgabe: Grand Ages Medieval 
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Uncharted 
The Nathan Drake Collection 


Naughty Dogs sympathisches Schlitzohr kämpft sich erneut durch seine ersten Abenteuer. 


ACTION-ADVENTURE | Wurde 
der geistige Sohn von Lara Croft 
und Captain Malcolm Reynolds bei 
seinem ersten Auftritt 2007 noch 
von einigen engstirnigen Witzbol- 
den als „Dude Raider“ verhöhnt, 
stieg Nathan Drake mit dem zwei- 
ten und dritten Teil seiner Aben- 
teuerreihe in den Olymp der Spie- 
le-Protagonisten auf. Mittlerweile 
ist Uncharted neben God of War 
wohl Sonys wichtigste Marke, ein 


Kinofilm ist seit Jahren geplant und 
das vierte Spiel der Reihe erscheint 
Anfang nächsten Jahres. Grund ge- 
nug also, die ersten drei Abenteuer 
unseres Lieblingshalunken noch- 
mal zu erleben. Diesmal allerdings 
auf der PS4 mit 1080p, 60 fps 
und sonstigen Verschönerungen. 
Kurz gesagt: Auch Sonys Vorzei- 
ge-Held bekommt eine Remaster- 
Collection spendiert. Coole Sache, 
vor allem für Leute, die anlässlich 


Perlen vor die Säule: Teil 1 ist technisch und spielerisch nicht ganz so 
gut gealtert. Die Areale wirken leer und die Charaktermodelle wie Wachsfiguren. 


der neuen Konsolengeneration ins 
Playstation-Lager gewechselt ha- 
ben. Allerdings müssen wir hier 
auch direkt ankreiden, dass we- 
der die Multiplayer-Modi von Teil 
2 und 3 noch der Vita-Ableger Gol- 
den Abyss in der Sammlung ent- 
halten sind. Dafür dürft ihr an der 
Mehrspieler-Beta von Uncharted 
4 teilnehmen, wenn ihr die Nathan 
Drake Collection erwerbt. Nun, we- 
nigstens ein kleiner Trost. 


> 


Haudrauf: Die Kneipenschlägerei am Anfang von Uncharted 3 ist 


“ 


< к. .™ —  — — ~~: = 
Exe Drakester Rennen: Die geskripteten Action-Passagen lassen euch teilweise keine Zeit zum Durchatmen: 


Dreifacher Schatzjäger 

Für die Leute, die in den letzten 
acht Jahren selbst in einer Hóhle 
hockten, um einen Schatz zu be- 
wachen, hier nochmal eine Kurz- 
zusammenfassung: Ihr schlüpft 
in die Rolle des Abenteurers und 
Schlitzohrs Nathan Drake, der an 
der Seite seines Mentors Sully al- 
lerlei Artefakte erbeutet, mit den 
Schönheiten Elena und Chloe flir- 
tet und in regelmäßigen Abstän- 


großartig inszeniert und sorgt für den einen oder anderen Lacher. 


Alle Bilder: play* 
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LE RN Ed 
: Wáhrend die Partikeleffekte richtig toll sind, kommen an anderen Stellen immer 


| wieder die PS3-Wurzeln durch. Das Feuer ist beispielsweise nicht mehr ganz zeitgemäß, 


den in scheinbar ausweglose Situ- 
ationen stolpert, wo sich ihm eine 
feindliche Übermacht entgegen- 
stellt. Das Gameplay besteht pri- 
mär aus Third-Person-Shooter-Ge- 
fechten, in denen ihr von Deckung 
zu Deckung hechtet, und natürlich 
aus toll inszenierten Klettereien 
und Fluchtsequenzen. Hier und da 
wird auch mal das eine oder ande- 
re Rätsel eingestreut. 

Während der erste Teil Drakes 
Schicksal noch ein wenig abwechs- 
lungsarm daher kommt, glánzen 
Among Thieves und Drake's De- 
ception mit toll geschriebenen 
Charakteren und einer Prásenta- 
tion, die so einige Kino-Blockbus- 
ter neidisch macht. Trotz ein paar 
Jahren auf dem Buckel haben die 
Spiele nichts von ihrer Faszinati- 


Ham 


ПШ ПП 


Schóner Ausblick: Die Lichteffekte sind hervorragend gelungen und die 60 fps machen | 
sich vor allem in den hektischen Kämpfen und Fluchtszenen deutlich bemerkbar. 


www.playvier.de 


on verloren und unterhalten auch 
heute noch über die gesamte 
Spielzeit. 


Technisch nicht perfekt 

Auf der PS3 waren die Unchar- 
ted-Teile DIE Vorzeigetitel für die 
Technik der Konsole, dementspre- 
chend sind gerade Teil 2 und 3 im- 
mer noch richtig hübsch. Ihre PS3- 
Herkunft lásst sich jedoch nicht 
verleugnen. Auf ein paar matschi- 
ge Texturen trifft man auch in der 
Collection immer wieder. Richtig 
blód: Auch das stórende Kanten- 
flimmern wurde nicht ganz besei- 
tigt, sondern nur stark herunter- 
gefahren. Zudem erspäht man 
häufig kleinere Clippingfehler und 
die Charaktere sehen vor allem 
in den Zwischensequenzen wie 


o 


Wachsfiguren aus. Dies fallt gera- 
de beim ersten Teil auf, dem man 
allgemein sein Alter ein wenig an- 
merkt. Die Areale wirken leer und 
insgesamt etwas altbacken. Über- 
haupt hatten wir den Eindruck, 
dass die Grafik nur ein bisschen 
weicher und hóher aufgelóst ist. 
Aber (fast) genug gemeckert, 
denn dafür machen sich die stabi- 
len 60 Frames in der Sekunde stark 
bemerkbar. Vor allem in den hekti- 
schen Schusswechseln kónnt ihr 
dadurch viel geschmeidiger kámp- 
fen und genauer zielen. Nur im drit- 
ten Teil wunderten wir uns manch- 
mal über das Treffer-Feedback. 
Oftmals schossen wir den Feinden 
in den Kopf, die Kugel ging aber 
durch sie hindurch und schlug hin- 
ter ihnen in der Wand ein. CD 
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Meinung 

,Drei fulminante Action- 
Abenteuer, die man 
gespielt haben muss!" 
Christian Dörre volontär 


Schon als die Musik im Hauptmenü einsetzte, 
hatte mich Uncharted wieder fest im Griff. Die 
toll geschriebenen und sympathischen Figuren, 
die mit Liebe zum Detail gestalteten Levels und 
die fulminante Blockbuster-Inszenierung muss 
man einfach erlebt haben. Die Uncharted-Reihe 
war, ist und bleibt ein Pflichttitel für Playstation- 
Spieler. Die technische Aufarbeitung ist jedoch 
durchwachsen ausgefallen. Die 60 Frames spürt 
man deutlich und alles wirkt einen Ticken feiner. 
Dafür sind aber auch immer noch Clipping und 
leichtes Kantenflimmern vorhanden und das 
Treffer-Feedback ist manchmal seltsam. Wer die 
PS3-Titel besitzt, muss nicht unbedingt zugreifen. 


Uncharted Collection 


EZ Termin: 7. Oktober 2015 
Vd = Hersteller: Sony 


UNCHARTED Entwickler: Naughty Dog 
77" USK-Freigabe: ab 16 Jahren 


ED o Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK COCCO CCT ugay i 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Weicher, runder, höher aufgelöst. Spürbare 60 
Frames. Leider immer noch Kantenflimmern. 


SOUND a o d d 10 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Tolle Synchronsprecher, grandioser Soundtrack, 
herausragende Geräuschkulisse. Super! 


BEDIENUNG Hauaaaaaam9 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 


Installationsgröße: са. 45 GByte (erforderlich) 
Intuitive und genaue Steuerung. In seltenen Fállen 


versteht Drake die Kontexteingaben nicht. 
EINZELSPIELER iiu a d d d 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 


Ein gutes und zwei groBartige Abenteuer erwarten 
euch, für die ihr jeweils acht bis zwólf Stunden 
einplanen solltet, die wie im Flug vergehen. 


MEHRSPIELER BRR RRR RRR - 
Spieler online: - Spieler offline: - 


Die Multiplayer-Modi aus Teil 2 und 3 wurden 
gestrichen. Buuuh! Dafür dürft ihr an der 
Mehrspieler-Beta von Uncharted 4 teilnehmen. 


PRO & CONTRA 
С) Großer Umfang 


@D Spiirbare 60 Frames pro Sekunde 


(99 Teil 2 & 3 sind nach wie мог grandios. 
Fehlender Multiplayer, kein Go/den Abyss 
Kleine Technik-Macken 


Teils seltsames Treffer-Feedback 


Wertung а Fazit 
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Eine super Collection 
mit kleinen technischen 
Mängeln. 


Alle Bilder: play* 


Destiny trifft auf Thief: In einer Story-Mission müssen wir uns an Gegner 
Hirtz Nun I ЧЫ auf deren Sichtkegel achten. 


König der Besessenen 


Na endlich: die erste große Erweiterung macht Bungies 
Online-Shooter zu einem deutlich besseren Spiel! 


Das ist neu: Die Features von Destiny — 
König der Besessenen im Überblick 
* Neue Kampagne mit 8 Story-Missionen 
* Neuer Schauplatz Grabschiff 


* Neue Maximalstufe ist 40 

* Neuer Talentbaum für jede Klasse 

* Neue Gegner 

* 7 Strikes, 3 davon überarbeitete 
Neuauflagen bekannter Missionen 


* 8 Schmelztiegel-Karten 


(eine zeitexklusiv für Playstation-Spieler) 
* Neue PvP-Modi Rift / Mayhem 
* Neuer Raid Kónigssturz 
e Öffentliches Event Hof von Oryx 
* Neue Ausrüstungsgegenstánde 
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ONLINE-SHOOTER | Kaum ein an- 
deres Spiel spaltete die Meinungen 
der Spieler in den letzten Jahren so 
stark wie Destiny. Besonders in der 
Kritik stand die langweilig inszenier- 
te Story, das repetitive Missionsde- 
sign, der Mangel an Endgame-In- 
halten und das groBteils auf Glück 
basierende Level-System. Allesamt 
Baustellen, an denen Entwickler 
Bungie in Destiny: Kónig der Beses- 
senen gearbeitet hat —und davon 
konnten wir uns selbst überzeugen! 
In den Büros von Bungie spielten 
wir vor dem offiziellen Launch die 
neue Kampagne durch, kámpften 
uns durch alle Strikes, erkundeten 


den neuen Schauplatz Dreadnought 
und absolvierten mehrere Partien 
im PvP-Modus Rift. Nach der Ver- 
öffentlichung von König der Beses- 
senen verbrachten wir zusätzlich 
mehrere Tage mit Quests und pro- 
bierten auch den neuen Raid Kö- 
nigssturz aus (siehe Kasten auf Sei- 
te 35). Dabei bestätigte sich unser 
positiver Eindruck aus dem Test- 
Event: So viel Spaß wie mit König 
der Besessenen hatten wir mit Des- 
tiny bisher noch nie! 


Gut inszenierte Story 
Wer Destiny zum Release gespielt 
hat, erinnert sich womöglich an die 


Grabschiff des Grauens: Der neue Schauplatz könnte aus einem ` 
Alien-Film stammen. Hier gibt es viele Geheimnisse zu entdecken. 


gp. 


lückenhafte Geschichte. Zwischen- 
sequenzen sind im Hauptspiel rar 
gesát, weshalb viele Hintergründe 
im Unklaren bleiben. Interessan- 
te Charaktere, die einem in Erinne- 
rung bleiben? Ebenfalls Fehlanzeige. 
Hinzu kommen repetitive Story-Mis- 
sionen, die stets nach dem Sche- 
ma „Laufe zu Position X, scanne Y 
und kámpfe anschlieBend gegen 
Gegnerwelle 2“ ablaufen. 

In all den geschilderten Diszi- 
plinen schneidet Destiny: König 
der Besessenen durchweg besser 
ab. Das beginnt schon beim Pro- 
log, der mit einer imposanten Welt- 
raum-Schlacht eingeleitet wird und 
den Antagonisten Oryx vorstellt. 
Der titelgebende König der Beses- 
senen ist nach dem Tod seines Soh- 
nes Crota auf einem Rachefeldzug 
gegen die Menschheit. Mit seinem 
monströsen Grabschiff (im Engli- 
schen: Dreadnought) und einer ge- 
waltigen Armee im Rücken befin- 
det er sich auf dem Weg zur letzten 
Bastion der Menschen, dem Turm. 

Die Story mag nicht pulitzerpreis- 
verdächtig sein, folgt aber anders als 
das Hauptspiel einem roten Faden, 
bietet einige Höhepunkte und sogar 
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^t Figuren mit Perso 
Naturell häufig zu | Schmunzeln. Aui 
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—— шь, 
ichkeit: Cayde-6 (links im Bild) brachte uns mit seinem heiteren 
h die anderen Charaktere sind gelungen. 22 


- ordsgefä hrlich: Den Besessenen begegnet ihr in verschiedenen Variationen. 
Е ee | Leibeigene weichen Schüssen aus und attackieren uns im Nahkampf. 


einen interessanten Cliffhanger am 
Schluss. Noch viel wesentlicher ist 
aber, dass es endlich so etwas wie 
Persónlichkeiten mit Identifikations- 
potenzial im Destiny-Universum gibt. 
Hier sticht Cayde-6 heraus. Er mimt 
den Clown in der Gruppe, der unge- 
achtet des drohenden Untergangs zu 
Scherzen aufgelegt ist. Ihm gegen- 
über steht mit der Prophetin Eris ein 
ernster Charakter, was automatisch 
für Reibungen sorgt. 

Mit Oryx führt Bungie zudem 
einen halbwegs bedrohlichen Вб- 
sewicht ein. Kein Vergleich zu den 
generischen Vex-Soldaten im Haupt- 
spiel! Den Charakteren hat Bun- 
gie zahlreiche Zwischensequenzen 
gewidmet, in Summe mehr als das 
Hauptspiel vor einem Jahr bot. Den- 
noch erreicht die Figurenzeichnung 
in Destiny: Kónig der Besessenen 
lángst nicht die Tiefe von Bioware- 
Rollenspielen wie Dragon Age: In- 
quisition oder Mass Effect, was aber 
nicht zuletzt auch auf die kurze 
Spielzeit zurückzuführen ist. Geüb- 
te Spieler haben die neue Kampag- 
ne (Quests und Strikes nicht einge- 
schlossen) nach vier bis spátestens 
sechs Stunden abgeschlossen. 
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Nicht nur alles wegballern 

In den sechs Spielstunden steckten 
jedoch mehr Spaß als im gesam- 
ten Hauptspiel. Dass sich Bungie 
um Abwechslung beim Design der 
Story-Missionen bemühte, ist Kó- 
nig der Besessenen anzumerken. 
Gegen Ende der Kampagne müssen 
wir etwa Crotas ehemaligen Hort im 
Hóllenschlund auf dem Mond infil- 
trieren. Dabei hilft uns eine speziel- 
le Tarnkappentechnik, die wir an an- 
derer Stelle erbeutet haben. Durch 
die Technologie sind wir für Gegner 
unsichtbar, solange wir uns ihnen 
nicht náhern. Ob wir in Reichwei- 
te sind, zeigen Sichtkreise auf dem 
Boden an. Der Abstecher in das 
Stealth-Genre lockert das sonst ac- 
tionbetonte Gameplay auf. 

Auch die Schusswechsel inner- 
halb der Kampagne sind unterhalt- 
samer denn je in Szene gesetzt. Bei 
der Landung auf dem Grabschiff 
müssen wir etwa einen Brücken- 
kopf errichten, damit die Vorhut 
dauerhaft Hüter zur Unterstützung 
entsenden kann. Dabei kommt es 
zu einem Aufeinandertreffen mit 
den Kabal, die einen Panzer ent- 
senden, der mit herkómmlichen 


Frisches Futter für bis zu sechs hochlevelige Spieler 


Auf dem Weg zum finalen Bosskampf gegen den Konig der Besessenen müssen Hüter eine 
Vielzahl von Prüfungen bestehen. Um etwa eine riesige Tür zu öffnen, muss sich die Gruppe 
in zwei Teams aufteilen, um sich auf Trittplatten zu stellen. Erschwert wird dieses Vorhaben 
durch ein in den Ráumen verteiltes Giftgas, das durch ein Relikt seine tódliche Wirkung 
verliert. Die Nebenbosse in Königssturz erfordern ebenfalls Köpfchen und Teamwork. Bereit 
seid ihr für den Raid, wenn ihr mindestens einen Lichtlevel von 290 aufweist. 


Waffen kaum beschádigt werden 
kann. Glücklicherweise lásst un- 
ser Raumschiff Kisten mit schwe- 
rer Munition für den Raketenwerfer 
und das Maschinengewehr fallen, 
zu denen wir uns jedoch langsam 
vorkámpfen müssen. 

In einer anderen Mission auf 
dem Mond stehen wir plótzlich über- 
máchtigen Feinden gegenüber und 
müssen die Flucht aus einer Grab- 
kammer antreten. Kein leichtes Un- 
terfangen, denn unser Rückzugsweg 
ist versiegelt. Um einen Weg nach 
draußen zu öffnen, müssen speziel- 
le Relikte in der Spielumgebung aus- 
findig gemacht und zur Tür gebracht 
werden. Beim Tragen der Relikte 
sind wir jedoch praktisch wehrlos, 
weshalb es zunächst erforderlich ist, 
die größten Gefahrenquellen aus- 
zuschalten. Und dann gibt es noch 
Jump&Run-Einlagen auf dem Grab- 
schiff, wo wir uns mithilfe des Geists 
kurz die Umrisse entfernter Plattfor- 
men anzeigen lassen müssen, um 
dann auf diesen mit einem Sprung 
zu landen. Ohne viel zu verraten: Im 
großen Finale wartet schließlich ein 
Bosskampf auf uns, der dieser Be- 
zeichnung auch gerecht wird. 


Quests in Hülle und Fülle 

Nach Abschluss der Geschichte in 
Destiny: König der Besessenen gibt 
es reichlich zu erledigen: Bungie 
hat unzählige Quests integriert, die 
nun in einem entsprechenden Log- 
buch über das Spielmenü einsehbar 
sind. Viele Aufgaben werden erst mit 
Erreichen der neuen Maximalstu- 
fe 40 freigeschaltet und führen uns 
dann durch bekannte Gebiete. Der 


Clou: Die Quests sind oft in mehre- 
re Etappen unterteilt und am Ende 
erwartet uns dann eine große Be- 
lohnung. Petra im Riff gibt uns zum 
Beispiel nach Abschluss einer Reihe 
von Missionen ein exotisches Scout- 
Gewehr, das man sonst auf keine an- 
dere Weise erhält. 

Einige Quests setzen das Erfüllen 
bestimmter Bedingungen voraus, 
die uns das Add-on jedoch nicht ex- 
plizit mitteilt. Wenn wir mithilfe von 
Materialien, die es nur auf dem 
Grabschiff gibt, ein Schwert für un- 
seren Hüter bauen, ist die daran ge- 
koppelte Aufgabe nicht abgeschlos- 
sen. Die Quest geht erst weiter, wenn 
wir das legendäre Schwert vollstän- 
dig verbessert haben. Laut Entwick- 
ler Bungie soll die Erweiterung eini- 
ge solcher Überraschungsmomente 
bereithalten. Ihr müsst also keine 
Angst davor haben, dass euch all- 
zu schnell die Quests ausgehen. Wir 
wurden beim Spielen mit Missio- 
nen geradezu überschwemmt. Hin- 
zu kommen die aus dem Hauptspiel 
bekannten Beutezüge, von denen 
es jetzt mehrere Variationen gibt. 
Die Palette an Missionstypen reicht 
dabei vom Abschuss bestimmter 
Aliens bis hin zu Sprungherausfor- 
derungen. Letztere kommen im Rah- 
men von Patrouillen neu ins Spiel. 


Ein Schauplatz voller Geheimnisse 
Nach dem ersten Drittel der Kam- 
pagne dürfen Destiny-Spieler erst- 
mals das Grabschiff von Oryx betre- 
ten. Der neue Schauplatz erinnert 
in puncto Architektur an eine Ne- 
kropolis und ist von der Fläche her 
in etwa vergleichbar mit dem Mond. 
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Riesige Hallen mit scheinbar un- 
überwindbaren Abgründen wech- 
seln sich mit schlauchartigen Kor- 
ridoren ab. Das Sparrow-Fahrzeug 
kónnt ihr auf der Dreadnought nicht 
verwenden, was jedoch seine Vor- 
züge hat. Denn so rast man nicht an 
potenziell interessanten Orten vor- 
bei — schlieBlich gibt es davon im 
neuen Schauplatz jede Menge! 

Bungie hat etliche Truhen in 
dem Grabschiff versteckt, für die 
man jedoch erst den passenden 
Schlüssel benótigt. Wie man an den 
Schlüssel herankommt, müssen 
Destiny-Spieler selbst herausfinden. 
Eine Möglichkeit stellen Mini-Bosse 
dar, die periodisch auf dem Raum- 
schiff auftauchen. An anderer Stel- 
le erhielten wir ein Relikt, das wir ir- 
gendwo einsetzen müssen, um eine 
Tür zu öffnen. Doch selbst wenn ihr 
einen solchen Schlüssel in eurem 
Besitz habt, fällt es schwer, diesen 
aufgrund der kryptischen Bezeich- 
nung einer Truhe zuzuordnen. 

Eine optional einblendbare Kar- 
te wäre hier hilfreich gewesen. Au- 
Berdem stoßt ihr früher oder spä- 
ter auf geheimnisvolle Artefakte, 
die knifflig zu erreichen sind, aber 
eine neue Quest-Linie öffnen. Auch 
Patrouillenmissionen sind auf der 
Dreadnought im Spielverlauf mög- 
lich. Hier bringt Bungie mit zeitlich 
beschränkten Sprungherausforde- 
rungen, bei denen ihr schnell zwi- 
schen Plattformen hin- und herhüp- 
fen müsst, mehr Abwechslung in 
das Spielgeschehen. 


Trio Deluxe: Jede der drei KI lassen er ält Zugriff auf einen neuen 
Talentbaum. Der Jäger wird | etwaz zum Nachtpirscher mit Bogen. КАТ 


Frische Talente für alle Klassen 

Alle drei Klassen in Destiny erhalten 
mit dem Add-on Zugriff auf einen 
neuen Talentbaum mit einzigartiger 
Superfáhigkeit. Der Jáger verwan- 
delt sich etwa in den Nachtpirscher, 
der Gegner mit Pfeil und Bogen an 
einen Leere-Anker binden und da- 
durch verlangsamen kann. Spielt ihr 
hingegen als Warlock, dürft ihr euch 
in einen Sturmgott transformieren 
und wie Imperator Palpatine aus 
Krieg der Sterne Blitze aus den Нап- 
den schieBen. Der Titan heizt seinen 
Feinden dank Sonnenbezwinger- 
Talentbaum mit brennenden Ham- 
mern ein. Lóblich: Kurze Quest-Rei- 
hen liefern euch nach Abschluss 
interessante Hintergrunddetails zur 
jeweils gespielten Klasse. Die neuen 
Talentbáume ergánzen die bekann- 


Endlich verstándlich: Die Levels von Charakter und Items sind entkoppelt 


Die Zeiten, in denen die Charakterstufe vom Lichtwert der angelegten Ausrüstung bestimmt 
wurde, sind vorbei. In König der Besessenen entkoppelt Bungie den Level des Charakters von 
der Ausrüstung. Neuerdings kénnt ihr durch das Sammeln von Erfahrungspunkten bis zur 
neuen Maximalstufe 40 aufsteigen — und zwar unabhángig davon, mit welchen Items ihr un- 
terwegs seid. Der Lichtwert verschwindet aber nicht komplett. Dieser errechnet sich aus der 
Schlag- und Verteidigungskraft der Ausrüstung und wird separat ausgegeben. Für bestimmte 
Herausforderungen (insbesondere Endgame-Inhalte wie Raids) gibt Destiny eine Empfehlung 


im Bezug auf den Lichtwert heraus. 
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ten Klassen gut, auch wenn sich 
Jáger, Titan und Warlock dadurch 
nicht grundlegend anders spielen. 


Wir machen Oryx den Hof 
Für das Endgame hat Bungie den 
Hof von Oryx konzipiert. Dabei han- 
delt es sich um ein óffentliches 
Event. Mittels Runen kónnen Bos- 
se beschworen werden. Bis zu neun 
Hüter gleichzeitig stürzen sich ins 
Gefecht. Erledigt man die Bosse 
innerhalb eines festgelegten Zeit- 
limits, gibt es eine Belohnung. Die 
beste Beute erhált dabei jener Spie- 
ler, der die Rune opferte. Dass es 
keine (zusátzliche) leistungsbezo- 
gene Belohnung gibt, finden wir 
aber schade. Denn so ist es fast 
egal, ob ihr euch aktiv am Kampfge- 
schehen beteiligt oder nur vom an- 
deren Ende der Arena aus zuschaut. 
Die Bosse stellen eine echte He- 
rausforderung dar, da diese nur un- 
ter bestimmten Bedingungen erle- 
digt werden kónnen. Beim Kampf 
gegen drei Hexen müssen wir bei- 
spielsweise darauf achten, das 
komplette Trio in móglichst kurzer 


Zeit auszuschalten. Tóten wir eine 
Hexe und schaffen es nicht recht- 
zeitig, ihre Schwestern ins Grab zu 
bringen, erwacht diese vollstándig 
regeneriert zum Leben! Beim zwei- 
ten Anlauf trafen wir auf einen Oger, 
der nur verwundbar wird, wenn er 
durch den Umgebungsschaden sei- 
ner Begleiter in Mitleidenschaft ge- 
zogen wird. 

Im Hof von Oryx stehen drei 
Schwierigkeitsgrade zur Auswahl, 
reprásentiert durch entsprechen- 
de Runen. Die hochwertigen Runen 
müssen wir uns erst verdienen, in- 
dem wir die Herausforderungen auf 
den niedrigeren Stufen spielen. Bos- 
se der Stufe 3 bekamen wir wáhrend 
des Test-Events nicht zu Gesicht. 
Bungie móchte diese als Überra- 
schung zurückhalten. Für uns vóllig 
in Ordnung, schlieBlich segneten wir 
schon auf Stufe 1 und 2 unzáhlige 
Male das Zeitliche. 


Abschied von taktikarmen Strikes 

Das Ur-Destiny fállt als Online-Shoo- 
ter mit Koop-Fokus zu taktikarm 
aus, was sich in den für mehrere Hü- 


Zusammenspiel Е rlich: In den neuen Strikes ist nun endlic| eamwork we 
gefragt. | Beim Transport des Кейкі muss uns hier etwa die Gruppe beschützen. 
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Jump & Run: Auf dem Grabschiff müssen wir mithilfe unseres Geists 


fir den Turm zu sichern. 4 
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Keine verfolgten Objekte 
аһіе im Suchen-Menü Suchen und 
Beutezüge, um ihre Fortschritte zu 


verfolgen 
VERFOLGTE OBJEKTE EJ 
Anzeige ändern ` CS 


ter entworfenen Strikes des Haupt- 
spiels äußert. So kämpfte man sich 
Gegnerwelle für Gegnerwelle bis 
zum Boss vor, der mit einer absurd 
hohen Anzahl an Lebenspunkten ge- 
segnet war. Taktischer Anspruch? 
Fehlanzeige. Häufig reichte es aus, 
hinter einem Felsen Stellung zu be- 
ziehen und langsam die Hitpoints 
des Bosses runterzuballern. Nicht so 
in Destiny: König der Besessenen. In 
den vier eigens für die Erweiterung 
neu entworfenen Strikes ist Zusam- 
menspiel tatsächlich erforderlich. 
Und zwar nicht nur beim Boss, son- 
dern auch auf dem Weg dorthin. 

Ein Beispiel: Im Strike Fallen 
S.A.B.E.R. erreichen wir irgend- 
wann einen engen Generatorraum 
mit zwei engen Korridoren, durch 
die regelmäßig Blitze schießen. Um 
den Strom abzustellen, müssen wir 
ein Relikt von einem Ende zum an- 
deren des Korridors bewegen. Da- 
bei müssen wir nicht nur auf die 
Blitze achten, sondern auch auf 
Selbstzerstörungsroboter, die re- 
gelmäßig aus Schächten fallen. Als 
Träger des Relikts sind wir wehr- 
los, also muss uns das Team den 
Weg freischießen. Auch der spä- 
tere Bosskampf gegen eine große 
Drohne ist wegen verschiedener 
Kampfphasen hochspannend. Ab 
einem bestimmten Zeitpunkt wer- 
den einige Areale in der Bossare- 
na elektrifiziert. Gleichzeitig ОН 
net sich in der Mitte ein Abgrund, 
in den uns die Drohe mit einem 
Rammangriff befördern kann. 

Der oben geschilderte Boss- 
kampf stellt in Sachen Abwechs- 
lung keine Ausnahme dar. In den 
anderen Strike-Missionen müssen 
wir etwa in völliger Dunkelheit ge- 
gen einen Schar-Lord kämpfen. 
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Wer das Radar in der oberen Bild- 
schirmhälfte nicht im Auge behält, 
hat bald das Schwert des Bosses 
im Rücken. Im neuen Venus-Strike 
„Echo Chamber“ geht es gegen 
eine scheinbar unbesiegbare Vex- 
Maschine, deren Schilde kurzzeitig 
heruntergefahren werden, wenn wir 
vorher ein Relikt von Punkt A nach 
B befördern. Das Ganze wird je- 
doch durch sich ständig verändern- 
de Levelgrenzen erschwert. Außer- 
dem kündigt der Vex-Roboter einen 
Superangriff an, der jene Gruppen- 
mitglieder ausradiert, die sich nicht 
schnell genug hinter einem Objekt 
verschanzen. Diesen besonderen 
Nervenkitzel haben wir im Haupt- 
spiel noch schmerzlich vermisst! 


Capture the Spark 

Kampagne, Quests, Strikes. Alles 
schön und gut, aber wie steht’s um 
PvP? Auch daran hat Bungie ge- 
dacht und bringt mit dem neuen 
Spielmodus Rift etwas Abwechs- 
lung in kompetitive Gefechte. Da- 
bei handelt es sich um eine Art 
Capture the Flag. An bestimmten 


Punkten auf den Mehrspieler-Kar- 
ten taucht regelmäßig ein „Fun- 
ken“ genanntes Objekt auf. Über 
den Standort werden alle Spieler 
im Vorfeld informiert, was zu wil- 
den Gefechten an dieser Location 
führt. Nehmen wir den Funken auf, 
gilt es, diesen sicher zum Rift im 
feindlichen Territorium zu bringen. 
Gelingt dies, wandern sehr vie- 
le Punkte auf das Teamkonto. Au- 
Berdem lösen wir eine gigantische 
Nova aus, die Gegner in der Nähe 
auslöscht — ein unheimlich befrie- 
digendes Gefühl! Für Nervenkitzel 
sorgt der Umstand, dass die unge- 
fähre Distanz des Funkenträgers 
zum Rift direkt im Interface einge- 
blendet wird und dabei regelmäßig 
ein Ping-Laut ertönt, wenn dieser 
sich nähert. Ebenfalls neu ist der 
Mayhem-Modus, der klassisches 
Deathmatch-Gameplay mit einem 
Clou bietet: Die Aufladezeit sämt- 
licher Fähigkeiten (einschließlich 
Superkräfte) ist extrem reduziert. 
Das sorgt für irrwitzige Situatio- 
nen, aber Rift motiviert auf längere 
Sicht deutlich mehr. MF 


= 


Ordnung muss sein: Dank des Quest-Logs haben wir stets einen e Sege 
Überblick über alle Aufgaben — und davon gibt es eine Menge! = 


— 


„Warum nicht gleich so, 
Bungie? So habe mich 
mir Destiny vorgestellt!" 
Max Falkenstern* Re 


Viel erhofft, wenig bekommen: So erging es uns 
beim Test von Destiny vor einem knappen Jahr. 
Mit König der Besessenen nimmt sich Bungie nun 
endlich der gróBten Kritikpunkte an. Die Story 

ist besser erzáhlt, die Missionen abwechslungs- 
reicher gestaltet. Und dank etlicher Quests auch 
viel zu erledigen. Interessante Belohnungen, 
neue Talentbáume für alle Klassen und ein 
runderneuertes Level-System sorgen für reichlich 
Motivation, sámtliche Missionen abzuschlieBen. 
Den meisten Spaf hatte ich allerdings mit den 
frischen Strikes, die sich im Vergleich zu den alt- 
bekannten anspruchsvoller spielen und endlich 
Teamarbeit erfordern! 


d Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungie 

А USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy[ | 


GRAFIK Sees 


720p 1080p optionaler 3D-Modus Г 1 
Fantastische Panoramen, tolle Lichteffekte und but- 


terweiche Animationen: Destiny sieht klasse aus 
SOUND Pe ee) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hervorragender Soundtrack, stimmige Sound- 
untermalung und solide deutsche Synchro. 
BEDIENUNG gggggggggt 9 


Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: ca. 60 GByte (erforderlich) 


Tadellose Steuerung, klasse Gunplay und einfache 
Inventarverwaltung 


EINZELSPIELER dd dd MM 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 


Die Kampagne ist abwechslungsreicher und bes- 
ser inszeniert als im Hauptspiel. Nach Abschluss 
der Story warten viele Endgame-Inhalte. 


MEHRSPIELER See 


Spieler online: 2-6 Spieler offline: - 


Kooperative Strikes wie auch die neuen PvP-Modi 
Mayhem und Rift unterhalten auf hohem Niveau. 
Leider fehlt noch immer Matchmaking für Raids. 


PRO & CONTRA 
Motivierendes Quest-System 
Neue Strikes erfordern Zusammenspiel 
Neue Talentbáume bringen Abwechslung 


Gute Story, mehr Endgame-Content 


ө 


өэ Teils lange Ladezeiten 


Kein Matchmaking für Raids 


Tolles Add-on, das viele 
neue Inhalte bringt und 
Probleme ausbügelt. 


*Max Falkenstern ist Redakteur für pcgames.de 
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Feuchter Traum: Die Soundkulisse erweckt die Monster zum Leben — 
zusammen mit den Bildfehlern lásst einen das aus der Haut fahren. 


So würde sich Dead Space spielen, 
wenn Held Isaac nie eine Waffe in 
die Griffel bekommen hatte. 


ADVENTURE | Aus dem grofien 
Buch der Horror-Rezepte, Auflage 
2015: Man nehme die Atmospháre 
konstanter Anspannung aus Alien: 
Isolation, das Unterwasser-Szenario 
von Bioshock, das Design sowie die 
verstórenden Halluzinationen aus 
Dead Space. Kráftig umrühren und 
voilà, fertig ist das neue Spiel der 
Horror-Fachmánner vom PC-exklu- 
siven Amnesia: The Dark Descent- 
Team Frictional Games. In Soma er- 
kundet ihr am Grunde des Ozeans 
eine nur scheinbar verlassene For- 
schungsstation. Dabei stoBt ihr auf 
verstümmelte Leichen, Furcht ein- 
flößende Monstrositáten und mord- 
lüsterne Roboter in der Sinnkrise. 


Ein Genuss für die Ohren 

Soma lebt von seinem Sound. Es ist 
ein Spiel, das erst mit Kopfhórern 
seine ganze Faszination entfaltet. 
Ein wunderbar verstórender Klang- 
teppich aus Scharren und Stóhnen 
lásst uns auf Zehenspitzen durch 
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die schlecht beleuchteten Gán- 
ge der Station kriechen. Die Was- 
sermassen auf der anderen Seite 
der dünnen Wánde und der irrsin- 
nige Druck am Boden des Ozeans 
machen sich mit knarzenden und 
kráchzenden Geráuschen bemerk- 
bar. Die ganze Umgebung wirkt le- 
bensfeindlich. Und wir sind mitten- 
drin: in der Haut des unbedarften, 
von Beginn an sympathischen Pro- 
tagonisten Simon Jarrett. 

Ganz wie in Amnesia ist Simon 
den Schrecken der Tiefe wehrlos 
ausgeliefert. Soma ist ein Adven- 
ture aus der Ego-Perspektive, kein 
Shooter. Um zu überleben, stehen 
euch in der linearen, rund sieben 
Stunden langen Kampagne — wie 
es sich für ein Horrorspiel gehórt 
— nur zwei Wege offen: wegrennen 
oder verstecken. 


Sei bloß leise! 
Denn natürlich beherbergt die 
Finsternis grausige Kreaturen, die 


Der vernetzte Mensch: Auf eurer Reise durch die Unterseestation stoBt ihr auf viele 
grausige Anblicke. Definitiv kein Spiel für Kinder! Aufer ihr wollt ihnen schaden. 


Simon bei Kontakt zu Hackfleisch 
verarbeiten. Nur ausgerüstet mit 
einer Taschenlampe pirscht der 
Spieler vorsichtig um die Monster 
herum, denn diese orten Geráu- 
sche und óffnen stellenweise so- 
gar verschlossene Türen. Das al- 
les trágt dazu bei, dass wir uns in 
Soma nie sicher fühlen, in unse- 
rer Vorstellung lauert hinter jeder 
Ecke das Grauen. 


Erneut ist es der Sound, der die- 
sen Grusel transportiert, zusam- 
men mit (abschaltbaren) Bildstó- 
rungen gerát jeder Kontakt mit den 
Monstern zu einer unangenehmen 
Erfahrung. Besonders fies ist ein 
Widersacher, der sich über kurze 
Strecken in unsere Richtung tele- 
portiert, wenn wir ihn zu lange an- 
schauen. Prima: Soma verzichtet 
auf billige Tricks. Das Grauen baut 


; Funk statt, sind aber tiefschürfend йй Werfen Ga Fragen auf. dh XY 


Auch ein Rücken kann entsetzen: Soma verzichtet größtenteils auf plumpe 
Schockeffekte. Ein paar geskriptete Horrormomente sind dennoch drin. 


sich langsam auf, nur hóchst sel- 
ten gibt es mal einen geskripteten 
Schockeffekt. Dennoch ist Soma 
nichts für schreckhafte Menschen! 

Wer sich jedoch im Horror-Gen- 
re auskennt und Outlast durch- 
spielt, ohne einmal zusammenzu- 
zucken, könnte stellenweise die 
nackte Panik vermissen, die Fric- 
tional Games’ letztes Spiel Amne- 
sia: The Dark Descent auslöste. 
Das liegt auch daran, dass euch in 
Soma nie der Saft für die Taschen- 
lampe ausgeht und die automati- 
schen Speicherpunkte sehr fair ge- 
wählt sind. Zudem speichert das 
Spiel beim Beenden. 

Ein Manko ist die eindimen- 
sionale künstliche Intelligenz der 
Computergegner. Ähnlich wie der 
Xenomorph in Alien: Isolation las- 
sen sich die zumeist blinden We- 
sen zu einfach austricksen, indem 
wir wenige Handbreit entfernt ge- 
duckt um eine Säule kriechen. 


Trotzdem hatten wir beim Test die 
Hosen gestrichen voll, wenn uns 
mal wieder ein Monster verfolgte 
und wir angsterfüllt einen Korridor 
entlangstürzten, während uns das 
Pochen von Simons Puls in den 
Ohren dröhnte. Das ist auch ein 
Verdienst des tollen Leveldesigns 
mit seinen bedrohlichen Struktu- 
ren. Allerdings geht in einigen sel- 
tenen Fällen die Übersicht flöten; 
wir hätten uns eine Kartenfunktion 
für Simons Omnitool gewünscht. 
Abseits dieses Allzweckwerkzeugs 
bleibt euer Inventar für Adven- 
ture-Verhältnisse ausgesprochen 
leer. Die Rätsel sind zwar logisch 
aufgebaut und machen Spaß, be- 
schränken sich aber fast immer 
auf Computerpuzzles. Toll dage- 
gen: Dank der gut umgesetzten 
Bewegungssteuerung müssen wir 
Hebel physisch umlegen und Tü- 
ren aufstemmen. Das trägt zur 
Identifikation mit der Spielfigur 


bei. Leider fehlt eine ordentliche 
Sixaxis-Unterstützung. 

Ein Höhepunkt sind die Aus- 
flüge auf den Ozeanboden im Tau- 
cheranzug. Dabei kommt es so- 
wohl zu spektakulären Anblicken, 
wie man sie sonst nur aus Bioshock 
kennt, als auch zu Angst einflößen- 
den Momenten, wenn die Isolation 
an diesem der Menschheit fernen 
Ort auf uns hereinstürzt wie die vie- 
len Liter Wasser, die sich über Si- 
mons Kopf befinden. 


Begeisternder Plot 

Ständiger Antrieb fürs Weitermar- 
schieren sind die starke Science- 
Fiction-Geschichte und die toll 
geschriebenen Dialoge zwischen 
Simon und den wenigen Überle- 
benden wie der Forscherin Cathe- 
rine. Dank hervorragender engli- 
scher Sprecher werden die Figuren 
in Rekordzeit zum Leben erweckt; 
deutsche Untertitel eliminieren 
alle Verständigungsprobleme. Die 
Soma-Autoren konfrontieren den 
Spieler mit faszinierenden Fragen 
zur menschlichen Existenz, auch 
die Themen Robotik und Bewusst- 
sein spielen eine Rolle. Eine Hand- 
voll dramatischer Entscheidungs- 
momente unterstreicht diesen 
philosophischen Ansatz. Entspre- 
chend unserer Wahl gestaltet sich 
das Finale minimal anders; für uns 
gab’s am Ende einen fiesen Schlag 
in die Magengrube, der aber per- 


1 Horror ist ein subjektives Empfinden. Was den 
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,Ein intelligenter 
Science-Fiction-Thriller 
mit Grusel-Garantie." 
Peter Bathge Redakteur 
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einen dazu bringt, sich wimmernd in einer Ecke 
zu verkriechen, entlockt dem anderen nur ein 
müdes Lächeln. Ich gehöre eher zur ersten Grup- 
pe, bin mit Soma aber gut klargekommen. Ob das 
ein Zeichen dafür ist, dass es sich um ein hand- 
zahmes Gruselspiel handelt? Ich glaube nicht. 

Es zeigt viel mehr, wie spannend die Geschichte 
des Adventures ist, wie interessant gestaltet 

die Meeresbasis, wie faszinierend die Dialoge 
sind. Wenn in düsteren Gángen das Bild flackert 
und grausiges Monsterröcheln ertönt, beiBe ich 
halt die Zähne zusammen und schlottere mich 
durch — die Story ist Motivation genug. 


Termin: 22. September 2014 
Hersteller: Frictional Games 
Entwickler: Frictional Games 
USK-Freigabe: nicht geprüft 


Preis: ca. 30 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK Py TT uaa 7 
720р 1080p) optionaler 3D-Modus 
Texturen wirken teils matschig, doch der Stil ist 
prima und bedrohlich. 

SOUND Pee EU 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
Fantastische englische Sprecher und großartige 
Geräuschkulisse. Unbedingt Kopfhörer aufsetzen! 
BEDIENUNG шшййшйшйшшшггв8 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 11,26 GByte (erforderlich) 
Simpel und unproblematisch. Hebel werden mit 
dem rechten Analogstick manuell umgelegt. 
EINZELSPIELER dud d dd 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 


Rund sieben Stunden lang lásst euch die Story 
nicht mehr los. Atemlose Spannung und tolle 
Horror-Momente sind in Soma garantiert! 
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PRO & CONTRA 
СЭ) Verstórende Geräuschkulisse 
Q9 Spannende Geschichte, tolle Dialoge 
(99 Beklemmende Grusel-Atmospháre 
@ Logisch aufgebaute Rätsel 

Keine Kartenfunktion 


Monster lassen sich einfach austricksen 


Wertung а Fazit 


40.000 Meilen unter dem Meer: Immer wieder geht ihr auf Tauchgang am Grunde 
des Ozeans, wo ihr ebenfalls Rátsel lósen und Gegnern ausweichen müsst. 


Horror-Fans sollten in 
Somas grauenhafte Tiefen 
abtauchen: Es lohnt sich! 
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fekt zum gedrückten Grundtenor 
der Geschichte passt. PB 


— 


. test play“ 


Meinung 


„Technisch und spielerisch 2 
top, in einigen Bereichen 
aber verschlimmbessert" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Als alter Karrieremodus-Fan ärgert es mich 
natürlich am meisten, dass nun auch NHL über 
ein áhnlich bescheuertes Benotungssystem 

wie NBA Live verfügt. Für unverschuldete Dinge 
bestraft zu werden oder mit unerfüllbaren Zielen 
konfrontiert zu werden, torpediert jegliche 
Langzeitmotivation geradezu. Das ist vor allem 
deswegen schade, da das Gameplay wirklich 
Laune macht. Die Steuerung hat man schnell 
verinnerlicht, über einige kleinere Schwammig- 
keiten kann man hinwegsehen, die Prásentation 
ist groBartig und dank der vielen Lizenzen gibt's 
auch genug Abwechslung. So muss dann eben in 
diesem Jahr der GM-Modus herhalten. 


NHL 16 


Enc Termin: 17. September 2015 


Ke Hersteller: Electronic Arts 
A d 


Entwickler: EA Sports 
d YA 


USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK 
720р м] 1080р! optionaler 3D-Modus 
Tolle Charaktermodelle, cool umgesetztes Hallen- 
Feeling, einige wenige Clipping-Fehler 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sehr atmosphárischer Hallensound, englische Spre- 
cher gut, aber mit nicht allzu vielen Sprachsamples 


BEDIENUNG 
Remote Pla |V] Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 20 GByte (erforderlich) 


Mehrere Steuerungsmóglichkeiten, alle gehen schnell 
von der Hand, einige Features etwas schwammig 


EINZELSPIELER dd 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 
Zwei Karrieremodi (Spieler und GM), Playoffs, 
Saisons, Shootouts — genug zu tun habt ihr, einige 
Design-Entscheidungen sind aber zweifelhaft. 


MEHRSPIELER HH HN Tr 7 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: 2-4 
Ultimate Team ist wieder dabei, die im letzten Jahr 
noch fehlenden Online-Ligen und 6vs6-Duelle 
ebenfalls; aktuell noch sehr viele Lag-Probleme 


PRO & CONTRA 
(9 Technik und Prásentation erste Sahne 
(9 Viele Lizenzen, abwechslungsreiche Modi 
CH Sehr motivierendes, eingángiges Gameplay 
(+) Viele Neuerungen in den einzelnen Modi, ... 
(9 ... einige funktionieren aber eher weniger 


(39 Aktuell viele Lags in den Online-Partien 
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Wertung & Fazit 


81 


Gutes, umfangreiches 
Spiel mit Design-Macken 
und Lag-Problemen 
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SPORTSPIEL | Im letzten Jahr gab 
es ja so einige Fans, die nicht ganz 
zufrieden waren mit dem 15er-Ab- 
leger von EAs Eishockey-Reihe. 
Denn: Auch wenn das Geschehen 
auf dem Eis in NHL 15 eine wirk- 
lich sehr gute Figur machte, ging es 
vielen Anhángern gegen den Strich, 
dass die Entwickler für den ersten 
Next-Gen-Auftritt der Reihe diver- 
se Spielmodi der Kufensimulation 
gestrichen hatten. Glücklicherwei- 
se hat sich EA diese Fan-Rückmel- 
dungen zu Herzen genommen und 
packt mit NHL 16 wieder ein prall 
gefülltes Modi-Paket. Ganz gleich 
ob Ultimate Team, GM-Modus, Be 
A Pro, Saisons und Playoffs, Trai- 
ning, Shootouts, NHL Moments aus 
den letzten beiden Real-Spielzeiten 
oder die im letzten Jahr schmerzlich 
vermissten Online-Ligen und -Team- 
spiele — Modi-Wünsche bleiben in 
diesem Jahr kaum welche offen. 


Be A Problem 

Mehr noch, viele althergebrachte 
Modi wurden auch noch um diverse 
sinnvolle Ergánzungen bereichert, 
etwa ein Ultimate-Team-Offline- 
Part oder spezielle Spielerklassen, 
die euren eigenen Spielstil noch 
einmal untermauern. Leider sind 
aber nicht alle der Neuerungen als 
gelungen zu bezeichnen. Der Be-A- 
Pro-Modus etwa krankt am selben 
unausgegorenen  Bewertungssys- 


NHL 10 


tem wie die Basketball-Konkurrenz 
aus dem eigenen Hause. Wie nám- 
lich bei NBA Live ist nur in den sel- 
tensten Fállen nachvollziehbar, wa- 
rum es nun gerade Abwertungen 
oder Kritik hagelt. So rutscht eure 
Spielernote schon mal in den Kel- 
ler, weil eine Sekunde nach eurer 
Einwechslung ein Gegentor fällt 
oder irgendetwas anderes passiert, 
für das ihr herzlich wenig könnt. 
Auch interessant: Euer Spielerfort- 
schritt wird in Erfahrungspunkten 
gemessen. Von denen verdient ihr 
pro Trainingswoche und Spiel rund 
1.000, mal ein paar Hundert mehr, 
mal weniger. Seid ihr in die erste 
Reihe eingeteilt, in die Startaufstel- 
lung quasi, so erwartet der Coach 
auch genau diese 1.000 Punkte pro 
Spiel. Rutscht ihr durch schlechte 
Leistungen aber mal ein oder zwei 


нот 


Läuft. Allerdings Sc unser neuer Coach teils Unmögliches von uns. Läuft LEG 
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Reihen nach hinten, werden auf 
einmal 2.500 Punkte oder mehr von 
euch verlangt — bei weniger Spiel- 
zeit. Verstehe, wer wolle, motivie- 
rend ist aber was anderes. 

Zweites großes Problem von 
NHL 16: In den Anfangstagen kam 
kaum ein Online-Match zustande, 
das nicht unter teils massiven Lags 
litt — da hilft auch die größte Modi- 
vielfalt nix, hier muss EA noch drin- 
gend an der Serverstabilität drehen. 

Bei aller Kritik bleibt aber fest- 
zuhalten: Auf dem Eis selbst macht 
NHL 16 wie schon der Vorgänger 
eine richtig gute Figur, die Kont- 
rollen gehen flott von der Hand, 
die Matches machen Laune und 
das Gezeigte sieht noch mal eine 
Ecke besser als vor einem Jahr aus. 
Kurz: Spätestens jetzt ist NHL auf 
der PS4 angekommen. SL 
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Dream-Team: Im neuen Modus „Draft Champions" könnt ihr euch ein Team aus aktuellen Stars und 
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Legenden zusammenbasteln. Wir hatten Glück beim Draft und dürfen John Elway als Quarterback aufstellen. 


SPORTSPIEL | Nachdem Madden 
15 bereits mit kleinen Verbesse- 
rungen in der Defensive den durch- 
wachsenen Vorgänger fast verges- 
sen machen konnte, kommt nun 
Madden 16 daher und prásentiert 
sich noch einmal stárker als im 
letzten Jahr. Der Grund dafür? Er- 
neut kleine, aber feine Verbesse- 
rungen und ein neuer Spielmodus, 
der Football-Fans ein feuchtes Sus- 
pensorium beschert. 


Mehr Freiheit und Authentizitat 

Stand letztes Jahr noch die 
Defense im Fokus, wurde nun an 
ein paar Schrauben in den offen- 
siven Spielzügen gedreht. Vor al- 
lem die Passspielzüge fühlen sich 
in Madden 16 jetzt viel realisti- 
scher an. Dies liegt daran, dass 
der Quarterback nun nicht mehr 
steif agiert und deutlich mehr Be- 
wegungsspielraum bekommt, eine 
gut geschützte Pocket natürlich 
vorausgesetzt. Außerdem richtet 
sich die Genauigkeit des Wurfs nun 
danach, in welcher Position der 
Spielmacher zum Pass kam. Ein 
aus dem Stand nach vorne gerich- 
teter Pass hat also viel mehr Chan- 
cen, beim Receiver zu landen, als 
ein Panikwurf auf der Flucht vor 
einem Sack. Doch auch die Pass- 
empfänger haben nun mehr Ein- 
flussmöglichkeit auf das Spielge- 
schehen. Besteht die Gefahr, dass 


www.playvier.de 


der Pass ein wenig zu weit für eu- 
ren Receiver ist oder dass ein geg- 
nerischer Verteidiger vor ihm an 
das Schweinsleder-Ei kommt, dürft 
ihr mit Druck auf die Dreieck-Taste 
einen „aggressiven“ Hechtsprung 
wagen. Die Aktion ist zwar riskant, 
kann euch jedoch auch immer wie- 
der das benötigte First Down si- 
chern. Durch diese kleinen Game- 
play-Neuerungen fühlt sich das 
Spielgeschehen nun weitaus rea- 
listischer an. Gerade wenn zwei 
Teams mit starken Quarterbacks 
aufeinandertreffen, kann es durch- 
aus vorkommen, dass ein wahres 
Offensiv-Feuerwerk abgebrannt 
wird. Doch keine Sorge, das Balan- 
cing zwischen Angriff und Verteidi- 
gung ist wirklich gut gelungen. We- 
der Offense noch Defense fühlen 
sich overpowert an. Lediglich die 
Spielzüge mit zwei kreuzenden Re- 
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Madden NFL 16 


Kleine Neuerungen reichen für den Super-Bowl-Gewinn. 


ceivern führen immer noch ein we- 
nig zu háufig zum Erfolg. Wirklich 
auffállig ist das jedoch nur auf den 
leichteren Schwierigkeitsgraden. 
Ebenfalls neu und richtig gut 
ist der Modus , Draft Champions", 
bei dem ihr offline oder online ein 
komplettes Team zusammendraf- 
tet. Hier seid ihr jedoch nicht nur 
auf die aktuellen NFL-Stars be- 
schrankt, sondern kónnt mit etwas 
Glück auch Legenden wie Brett 
Favre, John Elway oder ,,Refrige- 
rator“ Perry in euer Team aufneh- 
men. Motivierend! Genau wie der 
Karrieremodus, in dem euch nun 
bei jedem Spiel oder auch über die 
ganze Saison Ziele gesetzt werden, 
die euren Spielern Erfahrungs- 
punkte und Selbstvertrauen be- 
scheren, wenn ihr sie erfüllt. Ein 
kleines Element, welches das Spiel 
enorm auffrischt. CD 
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Starker Arm: Dank der verbesserten Offensive kann man die Passspielzüge noch 
freier und präziser gestalten. Da bekommt auch Marshawn Lynch mal 'ne Pause. 


Meinung 

„Dank der Neuerungen ein 

wahres Fest für Fans des „=> 
pompósen Ami-Sports!“ 

Christian Dörre Cheerleader 


Wenn ich ehrlich bin, hatte ich mir nicht beson- 
ders viel von den angekündigten Neuerungen 
erwartet. Umso schöner, dass mich Madden 16 
eines Besseren belehrt. Die Verbesserungen in 
der Offensive bescheren ein herrlich flüssiges 
und authentisches Spielgefühl. Wenn ein Pass 
nicht ankommt, kann man sofort sehen, woran es 
lag, und muss nicht mehr auf die KI schimpfen. 
Besonders gefallen mir das Belohnungssystem 
im Karrieremodus und der Draft-Champions- 
Modus. Als ich John (F'N) Elway für mein Team 
zog, hatte ich kurz etwas Freudenpipi in den 
Augen. Insgesamt ein ganz überzeugender und 
starker Auftritt von EAs Football-Serie. 


Meer 16 


ғ Termin: 27. August 2015 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Sports 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


нннннинатт з 


720plv| 1080p|v! optionaler 3D-Modus 


GróBtenteils sehr gelungene Spielermodelle, der 
Rasen flimmert manchmal leicht. 


SOUND ининннннинит 9 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Grandiose Kommentatoren und tolle Atmosphare 
in den Stadien. AuBer bei den Raiders. Hehehe. 


BEDIENUNG шшййшйшшшшшго 
Remote-Play М] Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: са. 24 GByte (erforderlich) 


Für Anfanger sicherlich überfordernd, nach ein 
wenig Eingewóhnung jedoch sehr präzise 


EINZELSPIELER M HH EE 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Der Karrieremodus und Draft Champions 
bescháftigen euch lange und machen über die 
komplette Zeit Spaß. 


MEHRSPIELER Шиши 9 
Spieler online: 2 Spieler offline: 2-4 
Ob nun online bei Ultimate Team und Draft Cham- 
pions oder auf der Couch mit ein paar Kumpels 

— ein verdammt gutes Football-Spiel! 


PRO & CONTRA 


BD Sehr gute Gameplay-Verbesserungen 


GRAFIK 


@ +) Super Draft-Champions-Modus 


o 
(9 


Motivierender Karrieremodus 
Tolle Atmospháre 
Teilweise seltsame Kollisionen 


Seltenes Flimmern des Spielfeldes 


Wertung & Fazit 


89 


р!ау* | 11.2015 | 41 


Die Nische freut sich: 
Das beste Madden der 
letzten Jahre! 


Г. 


sans Vos om a 


pus T. =: « STRATEGIE | Genau wie das Ta- 
E Сй Ба Еа 7 | Ke bletop-Original, auf dem Blood 
Dein Gegner spielt... > E a Sc Bowl 2 und dessen Regelwerk 
~ > basieren, ist auch die Versoftung 
ein herrlich nerdiges Paket! Men- 
schen, Hochelfen, Bretonen, Ska- 
ven (das sind mannshohe Rat- 
ten), Dunkelelfen, Orks, Zwerge, 
| Chaos-Dämonen und als Vorbe- 
@ Vernichte die Gisoreux Fakte / 

= 20 steller-Bonus Echsenmenschen 
und Waldelfen hauen sich hier auf 
die Glocke, um den Sieg für ihre 
Heimmannschaft einzufahren. 
Blood Bowl stellt ihr euch am bes- 
ten als eine Kombination aus bra- 
chial-unterhaltsamen Warham- 
mer-Rassen, rundenbasierter 
Strategie auf einem Raster-Spiel- 
feld und dem brutalsten Football 

der Fantasy-Geschichte vor. 


Die am Rasen grasen: Denkt daran, eure flachgelegten Spieler vor 
dem Rundenende wieder aufstehen zu lassen — das geht nur manuell! 
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V 


Ko! 


— 


K.o.-Op-Gameplay: Um eure Gegner gezielt aus den Latschen zu hauen,‘ Ы 


E ud E 
Orks & Dorks 


Nachdem ihr euch für ein Team 


| entschieden, einige (Star-)Spie- 


ler verpflichtet und euer Stadion 
ausgebaut habt, dürft ihr auch 
Schon loslegen! Das Grundkon- 
zept ist einfach: Ein Blood Bowl- 
Match besteht aus zwei Halbzei- 
ten mit jeweils acht Zügen. Eure 
Aufgabe: Erzielt mehr Touchdowns 
als der Gegner! Während eines Zu- 
ges darf jedes Mitglied der gegneri- 
schen Spielerteams rundenbasiert 
eine Aktion ausführen. Das kann 
der Griff nach dem Ball sein, ein 
Spurt über das Feld, ein Pass oder 
— sehr beliebt — das móglichst blu- 
tige Umhauen eines Gegenspie- 
lers, auf Wunsch kombiniert mit 
Nachtreten am Boden. Dauerhafte 
Verletzungen und sogar Todesfäl- 
le unter euren Spielern sind keine 
Seltenheit und liegen in der Natur 
einer zünftigen Blood Bowl-Partie. 


Hexaeder statt Hexfeld 

Prallen dann schlieBlich zwei Geg- 
ner aufeinander, werden die Würfel 
ausgepackt! Je nachdem wie die 
Plastik-Schicksalsboten fallen, 
kónnen die Kollisionen Fleisch 
gegen Fleisch zahlreiche Ergeb- 
nisse nach sich ziehen. Meist 
wird der attackierte Spieler nach 
hinten gedrángt. Es ist aber auch 
móglich, dass der Verteidiger zu 
Boden geht, dabei seinen Wider- 
sacher mit nach unten reißt oder 
im dümmsten Fall sogar der An- 
greifer über die eigenen Füße 
stolpert. Üblicherweise kann sich 
ein ausgeknockter Sportler in 
der náchsten Runde wieder nach 
oben rappeln, es ist aber auch 
móglich, dass er geláhmt, be- 
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| solltet ihr sie mit méglichst vielen eurer eigenen Spieler umzingeln. 


wusstlos, verletzt oder gar tot ist. 
In dem Fall verpasst der Recke 
den náchsten Zug beziehungs- 
weise das komplette Match oder 
den Rest seines Lebens. Gewag- 
te Sprints, das Ausbrechen aus 
einer Tackelzone, das Aufheben 
und Fangen des Balls — über al- 
les entscheidet der Zufall, aus- 
gehend von euren Statistiken. 
Der Glücksfaktor spielt also eine 
erhebliche Rolle in B/ood Bowl 2. 
Ihr kónnt dem Würfel aber auch 
auf die Sprünge helfen. Die ein- 
fachste Methode dafür ist das 
geschickte Aufstellen eurer 
Mannschaft und ein gutes Auge 
für deren Teamwerte und Spezi- 
alfähigkeiten. Drei Sportler, die 
einen Gegner umzingeln, oder 
der fette Oger mit Stärke 5 hau- 
en einen kleinen Rattenjungen 
zum Beispiel problemlos mit der 
flachen Hand vom Feld runter. 


Faustball trifft Football 
Spielmechanisch drückt sich ein 
solcher Kraftvorteil so aus, dass 
sich weitere Würfel zu eurem 
Wurf gesellen. Ihr könnt aus der 
Mehrzahl an Resultaten dann 
euer Lieblingsergebnis auswäh- 
len. Wenn alle Stricke reißen, 
dürft auch ihr selbst als Coach 
ins Spiel eingreifen und Züge 
wiederholen lassen. Die dazu nö- 
tigen Karten sind aber verdammt 
teuer! Überlegt euch also gut, 
wann ihr sie zum Einsatz bringt, 
denn an Kosten-Posten besteht 
in Blood Bowl 2 kein Mangel: Der 
Einkauf neuer Spieler, Cheerlea- 
der oder Stadion-Ausbauten ver- 
schlingt neben herrlich viel Zeit 
auch reichlich Gold. 


Harte Währung 
Pures Gold wert ist auch die At- 
mosphäre des Spiels. Kommen- 
tiert werden die Matches von 
dem Vampir Jim Johnson und 
dem Oger Bob Bifford — wir ga- 
rantieren euch, ihr lacht euch 
dank der beiden ins Football-Ko- 
ma! Überhaupt ist Blood Bowl 2 
in Sachen Audio superb aufge- 
stellt! Die Stadiongesänge kom- 


men insbesondere auf einer Dol- , 


by-Anlage unfassbar gut rüber, 
die wuchtigen ... ääääh... knack- 
starken Fleisch-und-Knochen- 
Soundeffekte bereiten ungemei- 
ne Vorfreude auf den náchsten 
Schlag und selbst die bissige Me- 
nü-Musik passt prima zum Dar- 
gebotenen. Bei der eher schwa- 
chen Grafik und vor allem den 
kapitalen Lade- und Rechenzei- 
ten vor und wáhrend des Spiels 
sieht das leider anders aus. 

Auch mit verschiedenen Bugs 
wie etwa nicht agierenden CPU- 
Teams hatten wir unsere liebe 
Mühe und unseren weniger ge- 
liebten Frust. Sobald hier ein fri- 
scher Patch diesen technischen 
Problemen auf die Schnauze 
drischt oder ihr auf Zwangspau- 
sen am Controller und mógliche 
Kl-Aussetzer sowieso pfeift, dürft 
ihr euch bei unserer Endwertung 
gerne noch fünf Prozent zusátz- 
lich hinzudenken. Blood Bowl 2 
ist inhaltlich ein richtig starkes, 
atmosphárisch sogar brillantes 
Spiel, dessen Kampfschrei-Platz- 
sturm nur von Bugs und viel War- 
tezeit zurückgehalten wird. Da- 
von lassen wir uns aber nicht 
den Spaß verderben — und Spaß 
steckt hier jede Menge drin! BK 


Meinung 
,Man spürt die Hardcore- 
Wurzeln des Tabletop- 
Originals überdeutlich!“ 
Benjamin Kegel Redakteur 


Bei Bobs bulligem Bizeps: Kommt ja nicht auf die 
Idee, das Ding hier ware ein belangloses Taktik- 
Happchen! Um ein echter Blood Bowl-Crack zu 

| werden, müsst ihr viele Situationen und Zufallsfak- 
toren berücksichtigen. Zum Glück gibt es in Blood 
Bowl 2 nun eine umfangreiche, toll inszenierte 
Kampagne, die gleichzeitig noch als effektives 

| Tutorial fungiert. Bauchschmerzen bereitet mir 


nur die Politik rund um die Preorder-Rassen. Dass 
man Waldelfen und Echsenmenschen direkt zum 
Release hinter einer Paywall verbarrikadiert, ist 
eine ziemlich dreckige Taktik. Dafür gibt's Bonus- 
punkte für das tolle Live-Streaming von Matches 
— fast wie im Fernsehen. Echt starke Idee! 


EES 
~ 
9 | 


Termin: 22. September 2015 


| Entwickler: Cyanide 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


7 Hersteller: Focus Home Interactive 


Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 


йййййшккк 6 


|720p|v| 1080рм] optionaler 3D-Modus 


Bereits beim ersten Zoom auf das Gras oder die 
Spieler ist klar: Das hátte auch die PS3 gepackt. 


SOUND COCCO TT UR) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Der (etwas wiederholanfällige) Kommentar, die 
Fangesänge & Soundeffekte sind ganz großer Sport! 


BEDIENUNG Haaaaaarnnm7 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 3,5 GByte (erforderlich) 
Lásst sich am Controller sehr griffig und direkt 
steuern, allerdings grátschen Bugs ins Handling. 
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Schwierigkeitsgrad: schwer 


Schrammt ganz knapp an der 8er-Wertung vorbei. 
Die neue (Tutorial-)Kampagne bietet viel Spaß 
und Nutzwert, ist aber auch ziemlich unflexibel. 


MEHRSPIELER SS 


s | Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
bel Ganz klar das Herz des Spiels! Ein Match zwischen 


| 5" zwei Blood Bowl-Meistern ist sauspannend, selbst 


„nur“ beim Zuschauen im Streaming-TV. 


à 


Aai 


PRO & CONTRA 

BD Intensives Strategie-Fundament 

@D Herrlich dichte, starke Atmosphare 

Bob Bifford & Jim Johnson am Mikrofon! 
Solide Kampagne mit Tutorial-Funktion 
Jetzt schon Paywall-Rassen? Also echt... 


Magere Grafik, erhebliche Wartezeiten 


Mechanisch und atmo- 
sphárisch top, grafisch 
und technisch mau 
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test play? 
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x, Monoton: Die meiste Zeit im Spiel schnetzelt ihr euch mit den immer gleichen— 


iessen 


(OX ados 


Yggdrasil-Blatt 


GS. 


Mangriffen durch Horden von Dragon Quést-Monstérii, was auf Dauer eintönig wird Aktionen @Angriff 1 @Angriff 2 6 Springen __ 


Dragon Quest Heroes 


Dragon Quest macht auf Action. Gute Kombination oder schlechte Idee? 


ACTION-ROLLENSPIEL | Seit 29 
Jahren fungiert Dragon Quest als 
Sinnbild für das absolut klassische 
Japan-Rollenspiel und setzt da- 
bei seit jeher auf die gleichen Tu- 
genden. Im Zentrum der Handlung 
steht immer der Kampf zwischen 
Licht und Finsternis, die Charak- 


tere sind stets klar einem der bei- 
den Lager zugeordnet, das Artde- 
sign grundsätzlich farbenfroh und 
locker, als Setting dient klassische 
Mittelalter-Fantasy, die Monster 
sind eher niedlich als furchteinfló- 
Bend und das Kampfsystem allzeit 
rundenbasiert. Auch Dragon Quest 


Heroes: Der Weltenbaum und der 
Tyrann aus der Tiefe setzt diese Tra- 
dition in fast allen Punkten fort, le- 
diglich bei der Spielmechanik zeigt 
sich Square Enix experimentierfreu- 
dig. Denn anders als die Hauptspie- 
le, setzt die Heroes-Subserie auf ein 
Action-Kampfsystem in Echtzeit, 


Ein Alchemirakel! Sieh nur: ein Klingering *1, und auch noch 
mit einem „Abwehr +4°-Effekt! 


Do it yourself: Mit dem Alchemiekessel stellt ihr aus gefundenen 


Zutaten Accessoires her, die euch hilfreiche Boni verleihen: 


das sehr stark an Dynasty Warriors 
angelehnt ist und leider auch des- 
sen Nachteile mit sich bringt. 
Doch eines nach dem 

anderen... 


Alle Bilder: play*; © 2015 ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/KOEI TECMO GAMES/SQUARE ENIX. Alle Rechte vorbehalten 


Quartett: Wie in den Hauptspielen kämpft ihr | 3 
mit einer Heldengruppe aus maximal vier Charakteren. - x: 


Arboria in Gefahr 

In Dragon Quest Heroes habt ihr zu 
Beginn des Abenteuers die Wahl 
zwischen den beiden Protagonis- 
ten Lucian und Rita, wobei ihr die- 
se serientypisch auf Wunsch auch 
umbenennen dürft. Lucian ist ein 
begnadeter Stratege, der sich im- 
merzu furchtbar umstándlich aus- 
drückt, wáhrend Rita ein unge- 
stümer Hitzkopf ist und sich am 
liebsten direkt in den Kampf stürzt. 
Auf wen eure Wahl fállt, ist dabei 
zweitranging, da sich beide Cha- 
raktere sehr áhnlich spielen und 
der jeweils andere sowieso eben- 
falls Teil eurer Heldentruppe ist. 
Die beiden sind Hauptmänner in 
der Kónigsgarde von Arboria und 
werden in ihrer Funktion ordent- 
lich auf die Probe gestellt, als eine 
dunkle Macht die einst friedlichen 
Monster plötzlich ausrasten lässt 
und ganze Heerscharen plótzlich 
die Stadt und deren Bewohner an- 
greifen. Zusammen mit ihrem Kö- 
nig Dorik und ihrem Heilschleim- 
Freund Meditschi schlagen die 
Helden die Attacke zurück und be- 
schlieBen, auch den Rest der Welt 
vor der Bedrohung zu beschüt- 
zen und die Hintergründe dieser 
Ereignisse aufzudecken. Auf der 
damit verbundenen Reise schlie- 
Ben sich dann wie gewohnt weite- 


—— 


play^test 


SÉ 


tihr euch in Hero ür Fans: Das Monsterdesign ist wieder einmal herzallerliebs 


„3 — № Lucian 
hea у 5.44 
Wendiges Wiesel 


ere Angaben ______ 
Wenn du ausweichst, bleibst 
du etwas länger 
unverwundbar. 


e se M олса 
1 5 e 


bad Mai 


„Voraussetzungen 


Keine 


_Erforderl. Punkte 


Јо Talentpunkte 
Charakterentwicklung: Der Talentbaum ist simpel, aber umfangreich, wobei die beiden linken 
Abschnitte bei jedem Charakter unterschiedlich und die beiden rechten identisch sind. 


re Recken an, wobei es sich beim 
Großteil um Helden bisheriger Dra- 
gon Quest-Hauptspiele handelt. 
Mit von der Partie sind unter an- 
derem Kyrill und Elena aus Dragon 
Quest IV, Bianca und Nera aus Dra- 
gon Quest V, Vincent aus Dragon 
Quest VI sowie Yangus und Jessica 
aus Dragon Quest VIII. Warum die- 
se alten Bekannten in der Welt von 
Lucian und Rita gestrandet sind, 
wird erst spáter im Storyverlauf ge- 
klárt und soll von uns hier natürlich 
nicht gespoilert werden. 


vornehmlich aus alten Bekannten, wie Jessica aus DQ VIII hier im Bild: 
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Viele Monster, wenig Moves 

Unter den Helden befindet sich 
auch die Erfinderin Eila, die der 
Gruppe praktischerweise schon 
sehr früh im Spiel das Luftschiff 
,Der Wolkenbrecher“ als Trans- 
portmittel zur Verfügung stellt. Be- 
vor sich Dragon Quest-Veteranen 
nun wundern, ob das nicht die Er- 
kundung der Spielwelt in Heroes 
komplett auf den Kopf stellt: Eine 
frei erkundbare Oberwelt wie in 
den Hauptspielen gibt es in diesem 
Spin-off sowieso nicht. Stattdes- 


bow WE as А62 + 
Auflockerung: Ab und an sorgen kleinere Besonderheiten wie diese Teleporter 
für etwas Abwechslung іп den Missionen. Das kommt nur leider zu selten vor. 7 


sen setzt der Action-Ableger auf 
ein Missionssystem, wobei ihr den 
nächsten Auftrag auf einer Welt- 
karte auf der Brücke des Wolken- 
brechers auswáhlt. Das ist zwar 
wenig spannend, erfüllt aber sei- 
nen Zweck. 

Ist die Mission gestartet, lan- 
det ihr direkt am Einsatzort, wo es 
den Monstern dann an den Kragen 
geht. Das Kampfsystem ist im Grun- 
de identisch zu den Warriors-Spie- 
len, nur mit ein paar kleineren An- 
passungen: Mit Viereck verteilt ihr 
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test play? 


~ 


#7 
B » STAR ` 
- ín / A d | 
| MA A 1 | 
Over 9000! Dragon Quest-Veteranen erkennen es sofort an der lila Aura 
und der Stachelfrisur — die hohe Konzentration ist ebenfalls mit im Spiel. 


[ Die aktuelle Storymission sowie angenommene Nebenauftráge sind stets markiert. 


leichte Schläge, mit Dreieck schwe- 
re und beides kombiniert ihr zu 
Combo-Abfolgen. Wenn ihr R1 ge- 
drückt haltet, stehen euch zudem 
bis zu vier Zauber oder Spezialan- 
griffe zur Verfügung, die allerdings 
euren Mana-Vorrat aufbrauchen. Zu 
guter Letzt füllt ihr mit euren Atta- 
cken die Konzentrationsleiste auf. 
Ist diese voll, kónnt ihr in bester DQ- 
Manier in einen Zustand hoher Kon- 
zentration wechseln. Dadurch seid 
ihr für kurze Zeit unverwundbar, 
verbraucht für Zauber und Spezia- 
lattacken kein Mana, haut deutlich 


stárker zu und kónnt als krónen- 
den Abschluss des Konzentrati- 
onszustands einen extrem тасћ- 
tigen Finishing-Move zum Besten 
geben, was gerade in Bosskämp- 
fen unverzichtbar ist. Und damit 
haben wir auch schon das gesam- 
te Kampfsystem zusammengefasst. 
Das klingt reichlich flach und ist es 
leider auch, zumal das Repertoire 
an unterschiedlichen Combos pro 
Charakter sehr klein ausfállt. Das 
komplette Arsenal ist in hóchs- 
tens einer Stunde verinnerlicht, die 
stárkste Combo schnell erkannt 


Kampfgebiete genauer zu erkunden. Der Inhalt ist die Mühe jedoch meist nicht wert. 


46 | 11.2015 | play‘ 
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es Loch: In den meisten Levels Strömen die Monster aus derartigen Portalen 


aufs Schlachtfeld. Wenn ihr deren Wächter besiegt, schließt sich das Dimensionstor. 


~ yan 


und künftig immer und immer und 
immer wieder runtergespult. Dazu 
werden dann hin und wieder Spe- 
zialfáhigkeiten sowie der Konzen- 
trationsmodus  eingestreut und 
fertig ist das Dragon Quest Heroes- 
Geschnetzel(te). Mit diesem Rezept 
kommt ihr problemlos durch den 
GroBteil der Катрте; lediglich wenn 
größere Monster wie Trolle, Killer- 
maschinen, Königsschleime, Hack- 
saurier oder gar Bosskämpfe an- 
stehen, ist etwas Finesse gefragt. In 
diesen Fällen müsst ihr dann sogar 
mal die Ausweichrolle sowie den 


Schildblock nutzen oder zur Mons- 
ter-Beschwörung greifen. 

Die besiegten Schleime, Ghouls, 
Skelette und Konsorten lassen näm- 
lich nicht nur Alchemie-Zutaten und 
Goldstücke fallen, sondern hin und 
wieder auch Monstermedaillen ih- 
rer Selbst. Dank einer weiteren von 
Eilas Erfindungen nutzt ihr diese 
Medaillen, um das entsprechende 
Monster für eure Seite kämpfen zu 
lassen. Einige Monster dienen dabei 
als Wachposten, während euch an- 
dere einen einmaligen Effekt spen- 
dieren. Flederkühe füllen beispiel- 
weise euren Konzentrationsbalken 
an, während Minidämonen bei ihrer 
Beschwörung einen Angriffszauber 
wirken. Das erweitert die Kämpfe 
um eine weitere Ebene, die meiste 
Arbeit müsst ihr aber natürlich den- 
noch selbst übernehmen. 


Monotone Missionen 

Das flache Kampfsystem ist aller- 
dings nur ein untergeordnetes Prob- 
lem von Dragon Quest Heroes, denn 
es ist der grundlegende Ablauf der 
Schlachten, dem es an Abwechs- 
lung fehlt. Egal ob eure Aufgabe da- 
rin besteht, eine Position zu halten, 
jemanden zu eskortieren oder alle 
Portale zu deaktivieren, aus denen 
die Monster wellenweise strömen: 
Es läuft sowieso immerzu darauf hi- 
naus, alle Gegner unter die Erde zu 
schicken — denn erst dann wird ein 


Klein aber oho: Bei Kónig Flaminio tauscht ihr gesammelte Minime- M } 
daillen gegen einzigartige Ausrüstungsgegenstánde und anderen Kram. 
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Se а 
SET 


КЕТЕТ Wenn ihr die Monster im Kampf MA lassen sie ab und an Medaillen fallen, mit T 
ihr sie für eure Seite beschwören könnt, Diese Golems dienen zum Beispiel als Wachposten für euch. 


neuer Abschnitt zugänglich oder 
ein neues Ereignis enthüllt. Wenn 
Sich so mancher Verteidigungslevel 
obendrein zieht wie Kaugummi und 
stándig frische Monsterportale samt 
Angriffswellen auftauchen, kratzt 
das mitunter schon merklich an 
der Langzeitmotivation. Ab und an 
kommt eine neue Idee hinzu, etwa 
stationáre Kanonen, mit denen ihr 
eure Widersacher ins Visier nehmt 
oder Abgründe, in die ihr die Mons- 
ter schubsen kónnt, um diese sofort 
zu erledigen. Doch diese Beispiele 
kann man an einer Hand abzáhlen. 


Viel zu tun im Lande Arboria 

Glücklicherweise halten Hand- 
lung und Rollenspiel-Aspekte aus- 
reichend bei Laune, um die etwa 
25-stündige Kampagne dennoch 
durchzuziehen. Zwischen den Auf- 
trágen dient der Wolkenbrecher als 
mobile Einsatzbasis. Hier bestimmt 
ihr, welche Helden euch in den 
Kampf begleiten (DQ-typisch geht 
es zu viert in den Kampf), besorgt 
euch bei den bordeigenen Напајет 
neue Ausrüstung, werft Zutaten im 
Alchemiekessel zusammen, um Ac- 
cessoires zu erstellen und schnappt 
euch bei der Quest-Vermittlerin neue 
Nebenauftráge. Letztere gibt es in 
den Varianten „bring mir X von Ge- 
genstand У“, ,erledige folgende An- 
zahl dieser Monstersorte" oder ,,fie- 
se Monster bedrohen folgenden Ort, 
bitte hilf den Leuten dort“. Das lässt 
sich meist gut nebenbei im Verlauf 
der Hauptgeschichte erledigen und 
birgt vor allem wertvolle Belohnun- 
gen wie die Vergrößerung eures In- 
ventars oder die Erhöhung der Slots 


www.playvier.de 


für die Nutzung von Monstermedail- 
len. Insgesamt gibt es über 100 Ne- 
benquests zu erledigen, wobei ei- 
nige erst nach Abschluss der Story 
verfügbar sind. Auf Wunsch könnt 
ihr zudem jederzeit bereits bekann- 
te Orte immer wieder aufsuchen, um 
dort Erfahrung, Goldstücke oder Al- 
chemiezutaten zu grinden. Mit ge- 
sammelten Erfahrungspunkten 
erhaltet ihr wie gewohnt für Stufen- 
aufstiege nicht nur gesteigerte At- 
tribute, sondern auch Talentpunkte, 
die ihr in einem simplen Talentbaum 
gegen aktive und passive Fähig- 
keiten tauscht. An Umfang fehlt es 
Heroes also nicht, zumal sogar ein 
New-Game-Plus-Modus parat steht 
und sämtliche DLC-Inhalte, die japa- 
nische Spieler noch separat kaufen 
mussten, in der westlichen Umset- 
zung bereits kostenlos mit drin sind. 


Ein Fest für Fans 

Was Heroes deutlich vom Dynasty 
Warriors-Allerlei abhebt, ist die 
grandiose Dragon Quest-Atmosphä- 
re, die in jedem Winkel des Spiels 
wunderbar zu spüren ist. Von der 


— 


Pat 
$$ Springen 


unverwechselbaren Intro-Musik 
über die berühmten DQ-Soundjin- 
gles bis hin zur treuen Umsetzung 
der Fáhigkeiten und Items werden 
Serienfans durchgehend mit ei- 
ner dicken Packung Nostalgie ver- 
wóhnt. Selbst das Sammeln von 
Minimedaillen, die ihr bei König Fla- 
minio gegen Alchemierezepte und 
seltene Items tauscht, sowie die sel- 
tenen Metallschleime haben es ins 
Spiel geschafft. Helden und Mons- 
ter sind auBerdem wunderbar um- 
gesetzt und haben den Übergang 
in die HD-Ara rigoros überstanden. 
Und dann wáre da noch die vorbild- 
liche Lokalisierung. Die deutschen 
Texte strotzen serientypisch nur so 
vor Alliterationen, Wortspielen und 
feinen Details, wáhrend die engli- 
sche Sprachausgabe durchweg ge- 
lungen ist und hier und da zusátzlich 
mit charmanten Akzenten begeis- 
tert. Dadurch rettet sich Heroes 
trotz seiner monotonen Kámpfe zu 
einem guten Spin-off für Fans, das 
aber noch ein starkes Stück hin- 
ter der sehr hohen Güteklasse der 
Hauptspiele bleibt. VIK 


wesentlich schwieriger zu überwinden und erfordern daher sogar etwas Taktik. 


——— 


play^ test 


„Der Action-Ausflug macht 
$раВ, verschenkt aber 
unnótig Potenzial!" 


Viktor Eippert Vinimedaillen- LUN 


Beim Durchspielen von Dragon Quest Heroes 

war ich mehrfach hin und hergerissen. Einerseits 
präsentiert sich Heroes ähnlich charmant wie 

die Hauptspiele, doch andererseits gab es auch 
Momente, wo ich mich zwingen musste, nach 
mehreren óden Schlachten trotzdem weiterzuspie- 
len. Unterm Strich ist Heroes immer noch ein gutes 
Spiel, das aber eben noch viel besser hátte sein 
können, hätten die Entwickler bei Kampfsystem 
und Missionsdesign ebenso viel Leidenschaft an 
den Tag gelegt wie bei der Umsetzung des „Dragon 
Quest Faktors“. Als Appetitanreger für die (befürch- 
tungsweise lange) Wartezeit, bis Dragon Quest XI 
hoffentlich bei uns erscheint, taugt Heroes allemal. 


Wen Quest Heroes 


Termin: 16. Oktober 2015 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Omega Force 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK ййиййййийгг з 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Der markante Dragon Quest-Stil hat den 
HD-Ubergang gut überstanden. 


SOUND пнннниннинит 9 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch o. jap 


Die Musik von Koichi Sugiyama ist gewohnt groB- 
artig und die englische Vertonung sehr gut. 


BEDIENUNG шїййшйшйшшггг7 
Remote-Play М] Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: 23,75 GByte (erforderlich) 


Die Kampfsteuerung ist okay, doch die Menüs 
sind mitunter sehr fummelig und unkomfortabel. 


EINZELSPIELER See 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (keine Stufen) 


Die Haupthandlung bescháftigt euch etwa 20-25 
Stunden, wer alles erleben móchte, kann etwa die 
doppelte Zeit mit Heroes verbringen. 


е L 


Dei DS "rk 


Ar 
HEROES 


ДЈ |] |] | - 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Obwohl das Spielkonzept eigentlich ideal für 
einen Koop-Modus wáre, ist Heroes ein reines 
Solo-Abenteuer. Vielleicht ja im Nachfolger. 


PRO & CONTRA 
QB Grandiose Dragon Quest-Atmosphare 


Q9 Fabelhafte, verspielte Lokalisierung 


o 
ө 
ө 


93 Sehr monotoner Spielablauf 


Starker Umfang 
Umständliche Menüführung 


Flaches Kampfsystem mit wenig Moves 


Wertung & Fazit 


78 


play? | 11.2015 | 47 


Ordentlicher Action- 
Ableger, der von seiner 
Atmosphäre lebt. 


test play“ 


Meinung 


„Prima Fortsetzung mit ‘aa 
stimmungsvoller Aufma- 
chung und viel Umfang.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Klassische Adventures à la Monkey Island sind auf 
der PS4 so selten, dass Genre-Fans gar nicht lange 
überlegen brauchen: Wer Lust auf sympathische 
Charaktere, gelungene Gags und überwiegend 
faire Puzzles hat, wer einfach mal wieder ein alt- 
modisches Puzzle-Abenteuer erleben will, der darf 
bei der PS4-Umsetzung von The Book of Unwritten 
Tales 2 beherzt zugreifen. Die schaut nicht nur 
ähnlich schick aus wie das PC-Original, sondern 
spielt sich auch mit dem Gamepad ziemlich gut. 
Schade allerdings, dass Konsolenspieler auf den 
ersten PC-exklusiven Teil verzichten müssen 

— ohne den dürften manche Spieler es schwer 
haben, der Geschichte und ihren Helden zu folgen. 


BOUT 2 


Termin: 18. September 2015 
Hersteller: Nordic Games 
Entwickler: King Art 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


"7727 Preis: ca. 28 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK | Г T 8 
720p|v| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Detailverliebtes, farbenfrohes Design, hübsch 
gestaltete Charaktere, sanfte Kamerafahrten. 


SOUND PT ee) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Motivierte, gut gewáhlte deutsche Sprecher und 
ein toller orchestraler Soundtrack. 


BEDIENUNG AuHusuuuuur rS 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 12 GByte (erforderlich) 


Nach etwas Eingewóhnung gut mit dem Gamepad 
spielbar, aber nicht ganz so komfortabel wie am 
PC mit der Maus. 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel 


Der Schwierigkeitsgrad der Rátsel lásst sich nicht 
regeln und es gibt auch keine optionale Hilfefunk- 
tion, die im Notfall mal einen Tipp liefert. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Liebenswerte Charaktere 
(29 Ausgezeichnete Sprecher, tolle Musik 
(99 Überwiegend gutes Rátseldesign 
(9 Nette Gags und viele Seitenhiebe 
Viele Dialoge wirken zu stark ausgewalzt 


Locations werden zu oft recycelt 


Wertung & Fazit 


82 


Witzig-charmante Kno- 
belei mit beachtlichen 
20 Stunden Spielzeit. 


| | play? 


Kein Point & Click: Anders als in der РС Version gibt's auf der PSAK keinen ‚Cursor. Stattdessen steuern = ? 4 
- wir die Figuren aktiv per Analogstick, Hotspots i in der Nàhe Werden dabei automatisch hervorgehoben. 4^ ма 


The Book of 
Unwritten Tales 2 


Endlich auf PS4: Hohe Adventure-Kunst aus deutschen Landen 


ADVENTURE | Es gibt gute und 
schlechte Nachrichten. Zuerst die 
Gute: Mit 7he Book of Unwritten 
Tales 2 ist eines der besten klassi- 
schen Adventures für PS4 erschie- 
nen. Die schlechte: Der erste Teil 
bleibt weiterhin PC-exklusiv, Kon- 
solenspieler müssen darauf ver- 
zichten. Das ist deshalb blód, weil 
viele Dialoge und Ereignisse direk- 
ten Bezug zum Vorgánger nehmen. 
Einen Rückblick, ein erklárendes Vi- 
deo oder zumindest eine Einführung 
der vier liebenswerten Helden gibt's 
leider nicht. Egal ob der knuffige 
Gnomen-Magier Wilbur, der selbst- 
verliebte Gauner Nate, die clevere 
Elfe Ivo oder das herrlich zottelige 
Vieh, das sich nur über glucksen- 
de Laute verstándigt: Sie alle sind 
grundsympathisch, gut geschrieben 
und exzellent vertont. Genau wie 
im Vorgángerspiel wachsen sie uns 
schnell ans Herz, dürften aber Spie- 
ler ohne Vorkenntnisse auch etwas 
ratlos zurücklassen. 


20 Stunden Fantasy-Klamauk 

Die Story setzt einige Monate nach 
dem ersten Teil an: Wilbur schlagt 
Sich als stolzer Lehrer an der Zau- 
bererschule durch, Nate steckt bis 
über beide Ohren in irgendeinem 
Schlamassel und lvo findet sich 
gleich zu Spielbeginn unter ,,beson- 


deren Umständen“ wieder. Etwas 
zäh, aber durchweg spaßig wachsen 
die Handlungsfäden der Helden zu- 
sammen — nach ein paar Stunden 
dürfen wir dann auch zwischen den 
Figuren hin und her wechseln, wäh- 
rend wir uns durch das überdrehte 
Fantasy-Abenteuer knobeln. Neben 
bösen Hexenmeistern, herrlich gif- 
tenden Hausmeistertrollen, absurd 
niedlichen Zauberbüchern und al- 
lerlei anderem Fantasy-Kram steckt 
das Spiel auch voll intelligenter Un- 
tertóne: Von gierigen Kapitalisten 
und überfüllten Flüchtlingslagern 
bis hin zum Steuer- und Wahlbetrug 
ist BOUT 2 vollgepackt mit klugen 
Gegenwartsthemen. Im Kern bleibt 
das Ganze aber trotzdem ein aus- 
gelassenes Comedy-Adventure, das 
vor allem von seinen Anspielungen 


und Seitenhieben auf Computer- 
spiele, Filme und Fantasy-Klischees 
lebt. Der Humor zündet zwar meis- 
tens, allerdings fallen viele Dialo- 
ge und Kommentare auch deutlich 
zu lang und ausgewalzt aus — weni- 
ger wäre mehr gewesen. Dafür über- 
zeugt das Rätseldesign: Die meisten 
der klassischen Kopfnüsse — also 
Items sammeln und an anderer Stel- 
le benutzen — sind fair und gehen 
auch mit dem Gamepad gut von der 
Hand. Ärgerlich aber, dass viele Lo- 
cations mehrmals recycelt werden, 
sodass wir im Mittelteil des Abenteu- 
ers kaum etwas Neues zu sehen be- 
kommen. Dafür überzeugt die satte 
Spieldauer: Bis zu 20 Stunden darf 
man bis zum (offenen) Ende einpla- 
nen — für ein traditionelles Adven- 
ture ausgesprochen lang! FS 


Liebevoll präsentiert: Obwohl technisch nie herausragend, überzeugt das Spiel mit = 
buntem, detailverliebten Design, klasse Sprechern und aufwendiger Orchestermusik. 
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a 
play’ begleitet dich jetzt überall MEE | 
- egal, ob auf Tablet, Smartphone, a 


KindleFire oder im Browser. poe AN 
play’ ist jetzt immer dabei. | LIEN ~ 
ЕТЕН 
Be TEEN eck 


EX STAR WARS 
e аш О 


Add-on König der Besessenen im Test D ; 


| DESTINY 


So macht das Leveln endlich Spaß: Bungie [v 
krempelt den Online-Shooter komplett um! 5. 34 i 


ГТ 


Available 


é App Store 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play? gibt's auf shop.videogameszone.de. com 
play und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich.  BEEEEEEEEI 


зау" 
c 
911: 


In the Ghetto: Euer virtueller Pro im Karrieremodus stammt aus Harlem, 
dementsprechend solltet ihr sein Aussehen anpassen. Wirkt sonst komisch. 


TEAMUMZUG Dar D 


STADT WAHLEN TRIKOT ENTWERFEN 


UBRIGE TAGE 


ABLEHNEN 


Umzugs-Fahrplan: Im GM-Modus könnt ihr euer Team nicht nur in eine andere 
Stadt verlagern, sondern den Jungs auch gleich neue Logos und Trikots verpassen. 


His Airness: Gleich zwolf neue Classic-Teams sind in diesem Jahr dabei, Michael Jordan 
darf da natürlich nicht fehlen. Schließlich gibt's sogar eine Jordan-Edition von NBA 2K16. 


NBA 2K16 


Ein Regisseur sorgt dafür, dass NBA 2K den Sportspiel-Thron behauptet. 


SPORTSPIEL | Malcolm X, Mo' Bet- 
ter Blues, Oldboy — drei (Kult-)Fil- 
me, ein Regisseur: Spike Lee. Künf- 
tig kann er sich noch einen weiteren 
Streifen ins umfangreiche Portfolio 
kritzeln: Livin’ da Dream. Der flim- 
mert jedoch anders als seine ein- 
gangs erwáhnten Artgenossen nicht 
über Kinoleinwánde, sondern über 
euren Bildschirm, denn es handelt 
sich dabei um den Karrieremodus 
von NBA 2K16. Ja, richtig gelesen, 
nach den eh schon sehr storylasti- 
gen My-Career-Varianten der bei- 
den Vorjahre gehen 2K und Visual 
Concepts in diesem Jahr noch einen 
Schritt weiter und prásentieren euch 
eine komplett geskriptete, per Per- 
formance Capturing eingefangene 
Geschichte. 

In dieser verkórpert ihr einen 
jungen, aufstrebenden Highschool- 
Basketball-Star aus Harlem und ver- 
folgt ihn auf seinem Weg zu NBA-Eh- 
ren. Und wer Spike Lee kennt, weiß, 
dass die Motive Herkunft, schwere 
Kindheit, Armut und Verlust dabei 
eine groBe Rolle spielen — hin und 
wieder wird die Dramatik jedoch ein 


wenig auf die Spitze getrieben. Was 
die Story jedoch wunderbar schafft, 
ist, eine Bindung zu eurem Superstar 
und seinem Umfeld aufzubauen, die 
es so bisher in Sportspiel-Karrieren 
nicht gab. Und auch die Entschei- 
dungsfreiheit kommt trotz der festen 
Story nicht zu kurz, zumindest spá- 
ter. Denn: Die ersten drei Jahre eu- 
rer Karriere — Highschool, College, 
NBA-Rookie-Jahr — fallen extrem 
storylastig aus und bestehen auch 
nur aus 3, 4 bzw. 8 Spielen. Erst da- 
nach wird die Story aufgelóst und 
ihr in den klassischen Karrieremo- 
dus entlassen, der euch alle Freihei- 
ten lásst. Die Hintergrundgeschichte 
dient also als eine Art Origin-Story, 
als Basis für die Charakterentwick- 
lung eures Jungprofis — ein gelunge- 
ner Kniff, wie wir finden. 

Weniger gelungen ist allerdings 
wieder einmal, dass die Karriere- 
Story nicht sonderlich flexibel ist, 
was euren erstellten Spieler anbe- 
langt. Selbst wenn ihr das bleichste 
Weißbrot bastelt, ihr seid trotzdem 
das Kind von afroamerikanischen El- 
tern in Harlem, habt eine dunkelhäu- 
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hicht sonderlich enttauscht darüber, denn nach unserer Rookie- 


Neustart: Nach gut zwei Stunden im Karrieremodus ist die Grundstory beendet und ihr seid ein Free A 


Über den Teich: Auch ‚europäische Teams sind wieder mit: an Bord, au 
Deutschland beispielsweise Alba Berlin und die Münchner Bayern. za 


tige Zwillingsschwester und redet 
wie Jay-Zs kleiner Bruder. 


Modi-Erscheinungen 

Die Entwickler haben sich jedoch 
nicht nur auf Spike Lee ausgeruht 
(ein toller Satz!), sondern auch in 
anderen Bereichen Verbesserun- 
gen eingebaut. Am deutlichsten 
spürbar sind dabei die zahllosen 
neuen Animationen, die die Bewe- 
gungen noch einmal geschmeidi- 
ger machen, sowie das verbesserte 
Physik-System, das sowohl Spieler- 
kollisionen etwas besser darstellt 
als auch den Ball realistischer flie- 
gen und tupfen lásst. Ebenfalls 
schick: Die Defense eurer KI-Kol- 
legen steht nun etwas besser und 
auch dem Spieler selbst gehen Re- 
bounds, Blocks und Co. etwas leich- 


ter von der Hand, ohne das Gesche- 
hen zu einfach zu machen. 

Und auch an den Modi wur- 
de kráftig herumgedreht, im be- 
reits eingangs erwáhnten Karriere- 
Modus etwa kënnt ihr nun auch eure 
Wochengestaltung steuern, bei- 
spielsweise mit dem Team Extra- 
Trainingseinheiten absolvieren oder 
Sponsoren-Termine wahrnehmen. 
Im MyGM-Modus, dem Manager. 
Part des Spiels, dürft ihr nun deut- 
lich freier vorgehen, was die Relo- 
kalisierung eures Franchise angeht, 
euch in Summer Leagues beweisen 
oder Trades zwischen drei Teams 
einfádeln. Der MyLeague-Modus ist 
gar gànzlich neu. Er bietet zwar im 
Grunde dieselben Funktionen wie 
der GM-Part, allerdings kónnt ihr 
zum Spielstart so gut wie alle Para- 


Saison bei den Washington Wizards v 


ANTHONY 23 CARLISLE 


AST 
0 


DUE 


gent: Wir waren)” ж 
erpflichtete uns ОКС, 


meter der Ligen selbst bestimmen. 
Gehaltsobergrenzen, Spieltage und 
-dauer, Draft- und Play-off-Regeln, 
eingebaute Classic Teams — ihr baut 
euch eure МВА so, wie es euch be- 
liebt. Und das Beste daran: Diesen 
Liga-Modus kónnt ihr auch mit bis 
zu 29 anderen Spielern online zo- 
cken. Wie für die anderen Online- 
Features, etwa den ebenfalls neuen 
Pro-Am-Modus, der euch 5vs5-Du- 
elle mit selbst erstellten Teams und 
MyCareer-Spielern ermóglicht, gilt 
jedoch auch hier: Zum Zeitpunkt der 
Drucklegung waren 2Ks Server noch 
nicht online, unsere MP-Wertung be- 
zieht sich daher nur auf lokale Duel- 
le. Wenn die Vorjahre aber eines ge- 
zeigt haben, dann dass 2K so seine 
Anfangs-Probleme hat, was stabile 


Server anbelangt. 


SL 


play^ test | 


enung 1 
„Тор — auch wenn mich 2 
die Washington Wizards 
gedraftet haben." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


So sehr ich das diesjáhrige PES oder meine 
Zwischendurch-Droge Rocket League auch liebe: 
NBA 2K ist auch mit der 16er-Variante immer noch 
die Nummer 1 im Bereich der Sportspiele. Das liegt 
aber gar nicht mal am Lee'schen Karrieremodus, 
der mir ab und an dann doch etwas zu viel aufs 
Drama-Knópfchen gedrückt hat, sondern eher an 
den vielen kleinen Verbesserungen. Die Defense 
geht etwas eingángiger von der Hand, die Animati- 
onen sehen flüssiger aus, die neuen Modi sind toll 
(MyLeague) oder zumindest vielversprechend (Pro- 
Am), die Physik im Spiel ist nachvollziehbarer. Bleibt 
wie erwahnt nur zu hoffen, dass 2K in diesem Jahr 
endlich mal vernünftige Online-Server bereitstellt. 


NBA 2K16 


Termin: 29. September 2015 
Hersteller: 2K Games 

eee Entwickler: Visual Concepts 
| tyes б 
< Ae wl USK-Freigabe: ab 0 Jahren 


CRDA Preis: ca. 65 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK ae eee 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Butterweiche Animationen, tolle Spielermodelle, 
großartige Hallenumgebungen - top! 


SOUND PT ee I] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die englischen Sprecher machen ihren Job gut, 
Interviews mit Stars sorgen fiir Atmosphare 


BEDIENUNG gggggggggt 9 
Remote-Play м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca 52 GByte (erforderlich) 


Nicht allzu eingángige, aber extrem genaue Steu- 
erung, verbesserte Menüführung; wenig Tutorials 


EINZELSPIELER iii d d E E 10 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (5 Stufen) 
MyCareer, MyGM und MyLeague dürften für 

wochen- und monatelange Unterhaltung sorgen; Eu- 
ropa- und Classic-Teams abseits der NBA ebenfalls 
MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 2-30 Spieler offline: 2-4 
MyLeague ist ein Online-Managerpart, Pro-Am 

lásst euch eigene Teams gründen, MyTeam Karten 
sammeln; hoffentlich bleiben die Server stabil 


PRO & CONTRA 


BD. Motivierender, dramatischer Karrieremodus 


СЭЭ) Viele Lizenzen (NBA, EL, Classic Teams) 
(99 Neue Animationen, verbesserte Physik 
@ Enorm abwechlungsreich durch viele Modi 
CH Defense im Vergleich zum Vorgänger stärker 


Kaum Tutorials; ohne Day1-Patch 3 Abstürze 


Wertung & Fazit 
Aufgrund vieler Verbes- 
serungen auch in diesem 
Jahr der Genre-König 


play^ | 11.2015 | 51 


—————— 
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Papp-Moses: Spater im Spiel kónnt ihr per Wisch über das Touchpad den 
Wind beeinflussen und somit lastiges Papier wegwehen. So wie hier das Meer. 


Herzallerliebst: Der Look und das Design von Tearaway: Unfolded sind schlichtweg 
wunderschün. An jeder Ecke merkt man, wie viel Herzblut in das Spiel geflossen ist. 


„тм 


Dreh- und Hangelpunkt: Per Bewegungssteuerung des Controllers dreht ihr 
euch einige Plattformen zurecht. Das ist mitunter jedoch äußerst fummelig. 


Tearaway: Unfolded 


Der Vita-Hit erobert die PS4 und entpuppt sich als tolles und erweitertes Remake. 


JUMP & RUN | Ihr steuert eine 
kleine Papierfigur durch eine kun- 
terbunte Pappwelt, kámpft gegen 
bóse Schnipsel und werdet die 
ganze Zeit von zwei Erzáhlern an- 
gesprochen, die euch dazu drán- 
gen, euch selbst eine Nachricht 
zu überbringen. Was sich zunáchst 
einmal anhórt wie der Fiebertraum 
eines Crystal-Meth-Junkies, der im 
Südamerika-Urlaub ein paar Kró- 
ten zu viel geleckt hat, entpuppt 
sich jedoch als das wohl liebens- 
werteste Spiel, das für die PS4 er- 
háltlich ist. 


52 | 11.2015 | play* 


Aus Alt mach Neu 

Die Entwickler von Media Mole- 
cule sind vor allem für die ersten 
beiden ebenfalls zuckersüßen und 
sehr guten Little Big Planet-Teile 
auf der PS3 bekannt. Ihr Vita-Spiel 
Tearaway ging trotz seiner Quali- 
tát jedoch an vielen Spielern vo- 
rüber. Vermutlich auch aufgrund 
der schleppenden Verkäufe von 
Sonys Handheld. Umso schóner 
also, dass sich die sympathische 
Spieleschmiede dazu entschieden 
hat, das Abenteuer des Papier-Ku- 
riers lota (oder Atoi) nun auch auf 


die PS4 zu bringen. Wer jetzt ein- 
fach eine weitere der in letzter 
Zeit so beliebten Remaster-Versio- 
nen erwartet, táuscht sich jedoch. 
Da das Spielgeschehen des Ori- 
ginal-Tearaway voll und ganz auf 
die Hardware-Features der PS Vita 
ausgelegt war, musste Tearaway: 
Unfolded von Grund auf an die 
groBe Konsole angepasst werden. 
Doch auch die Geschichte rund 
um den Kurier, der dem Spieler 
eine Nachricht überbringen móch- 
te, wurde an vielen Stellen veran- 
dert und sogar ordentlich erwei- 


tert. Brauchtet ihr für Tearaway auf 
der Vita gerade einmal fünf Stun- 
den für einen Durchgang, seid ihr 
mit Unfolded etwa drei Stunden 
lánger bescháftigt. Sogar noch ein 
bisschen lànger, wenn ihr wirklich 
alles sammeln wollt. 


In Farbe. Und bunt. 

Trotz der Einfachheit der Story, in 
der euch zwei Erzáhler dazu trei- 
ben, dem Spieler eine Nachricht 
zu bringen, ist die Geschichte so 
schón und skurril erzáhlt, dass man 
ihr über den GroBteil der Spielzeit 


www.playvier.de 
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gerne folgt. Dies liegt zum einen 
an den erwáhnten Erzáhlern. So 
sind sie zum Beispiel der Meinung, 
dass die Story spannender wer- 
den muss, und bringen die garsti- 
gen Schnipsel, welche von nun an 
die Welt unsicher machen, in die 
Geschichte. Diese Kreaturen sind 
natürlich genau aus dem Loch im 
Himmel entstanden, durch das ihr 
hindurch müsst, um eure Nach- 
richt zu überbringen. Was für ein 
seltsamer Zufall! 

Zum anderen ist jedoch auch 
die Spielwelt an sich so faszinie- 
rend, dass man es gar nicht erwar- 
ten kann, herauszufinden, welche 
Gebiete man auf dem Weg zum 
Loch im Himmel noch so durch- 
láuft. Genau wie eure Hauptfigur 
bestehen námlich auch die ge- 
samte Welt und ihre Bewohner 
aus gefaltetem Papier. Das Design 
ist dabei genauso wunderschón 
wie kreativ. Es ist fast schon un- 
glaublich, wie die Entwickler es ge- 
schafft haben, ein komplettes Spiel 
in diesem Stil zu gestalten. Zudem 
dürft ihr einige farblose Objek- 
te im Spiel mit der Kamera eures 
Kuriers fotografieren. Die Objekte 
werden daraufhin nicht nur farbig, 
ihr erhaltet auBerdem die Móglich- 
keit, euer Fotomotiv auszudrucken 
und selbst nachzufalten. Wer ger- 
ne bastelt, ist hier also definitiv 
an der richtigen Adresse. Doch 
auch Spieler, die weniger Bastelge- 
schick aufweisen, dürfen ihre kre- 
ative Ader in Tearaway: Unfolded 
ausleben. Per Playstation-Kamera 
oder -App kónnt ihr námlich eigene 
Bilder in das Spiel einbinden (siehe 
Extrakasten rechts). 


Voller Einsatz fürs Gamepad 

Wáhrend sich auch áltere Natu- 
ren an dem tollen Design und den 
Móglichkeiten, mit der App Unsinn 
anzustellen, erfreuen kónnen, wer- 


www.playvier.de 


Freiwurf: Das Spiel durchbricht immer wieder die vierte Wand und adressiert den Spieler direkt. Hier müssen wir 
„durch den Fernseher“ einen Apfel auf die Zielscheibe werfen, um lota in einen neuen Abschnitt zu befördern.” 


den sie jedoch spielerisch unterfor- 
dert. Der Anspruch ist so niedrig, 
dass auch Kinder das Abenteu- 
er problemlos bewältigen können. 
Das heißt aber natürlich nicht, 
dass Erwachsene keinen Spaß mit 
Unfolded haben werden. Klar, das 
Spiel ist sehr leicht, aber sämtliche 
Funktionen des PS4-Controllers 
werden so sinnvoll und kreativ ge- 
nutzt, dass trotzdem Freude beim 
Zocken aufkommt. Gerade auch, 
da es sich einfach ganz anders 
steuert als andere Spiele. 
Natürlich bewegt ihr euren Ku- 
rier normal mit dem linken Ana- 
logstick und springt hinterher 
mit der X-Taste — auf gewohnte 
Genre-Tugenden verzichtet auch 
Tearaway nicht. Doch wenn ihr 
beispielsweise auf karierten Trom- 
melfeldern lauft, könnt ihr mit 
dem Touchpad auslösen, dass ihr 
in die Luft geschleudert werdet. 
Außerdem nutzt ihr die Lightbar 
eures Controllers, um Schnipsel 
in eine Falle zu locken, oder ver- 
schiebt mit der Bewegungssteue- 


: c 
| mustache you a question: Auf dem Touchpad zeichnet ihr verschiedene 
Objekte und setzt sie in die Spielwelt. Das Zeichnen ist jedoch ein wenig ungenau. 


Herrlicher Blódsinn: Wir wollten Lukas ja schon lange in den Boden S. 
stampfen. Die App lásst uns dies sogar ohne Gewaltanwendung erleben. 


Mit Kamera und App dürft ihr eure Spielwelt verschónern. 


Hand aufs Herz: Wer eine Kamera für die Playstation 4 sein Eigen nennt, besitzt diese 
wahrscheinlich nur, weil sie damals im Killzone-Bundle mit dabei war, und hat sie noch nie 
benutzt, weil kaum ein nennenswertes Spiel das Peripherie-Gerät unterstützt. Tearaway: Un- 
folded hat es sich allerdings auf die Papier-Fahnen geschrieben, sámtliche Features der PS4 
zu nutzen, und so kommt endlich auch mal die Kamera zum Einsatz. So kónnt ihr euch selbst 
jederzeit ins Spiel einbinden lassen. AuBerdem dürft ihr an manchen Stellen auch Sounds 
aufnehmen und verwenden. Ein nettes Feature. 


Wer keine Kamera besitzt, braucht jedoch nicht verzagen, denn ihr dürft auch mit Tablet 
oder Smartphone die Welt von Tearaway mit euren Fotos aufsuchen. Hierzu müsst ihr nur die 
kostenlose Playstation-App herunterladen und schon kónnt ihr herrlichen Quatsch anstel- 
len. Ihr sollt Wolken erschaffen? Ladet einfach ein Bild vom letzten Malle-Urlaub hoch. Die 
Kampf-Eichhörnchen wollen einen Tapferkeits-Orden? Macht euch einen Spaß und ladet die 
franzósische Flagge hoch. Braucht man nicht, ist aber eine nette Spielerei. 


rJ ЕС Е.т... — ë ЧУР 
Eine wahre Zierde Mithilfe der App dürft ihr die Spielgegenstande beispielsweise 
mit dem Logo eures Lieblingsmagazins verzieren. Ja, wir meinen Uns. 


Ф Festkleben ФР Skalieren & Drehen 92 Umdrehen 
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Meinung 


„Ein wunderbares kleines 
Abenteuer mit viel zu 
langem Schlussspurt!“ 
Christian Dörre Volontar 


Ich habe Tearaway: Unfolded in den ersten 
Stunden heiß und innig geliebt. Die Welt ist 
wunderschön gestaltet, ihre Bewohner herrlich 
abgefahren und das Drumherum konnte ich per 
App mit teils nicht jugendfreien Memes oder 
peinlichen Fotos von meinen werten Kollegen 
veredeln. Man könnte auch sagen, sowohl das 
Kind als auch das Ekel in mir wurden hervor- 
ragend befriedigt. Und trotzdem kann ich dem 


sympathischen Titel guten Gewissens keinen Hit 
geben. Über die nervige Kamera könnte ich noch 


hinwegsehen, doch das viel zu lang gezogene 
letzte Viertel des Spiels ist mir echt auf den 
Senkel gegangen. 


Tearaway: Unfolded 


PR Termin: 9. September 2015 
TERI d Hersteller: Sony 
2. ЭЪ 10 Entwickler: Media Molecule 


Preis: ca. 0 Euro | Cross-Buy 


KI 4 USK-Freigabe: ab 0 Jahren 


GRAFIK 
720р м] 1080p!v| optionaler 3D-Modus 
Grafisch recht simpel, doch das Papier-Design ist 
einfach wunderschön und kreativ. 

SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Ordentliche Musikuntermalung, die zwischen 
genial und mittelmäßigem Gedudel schwankt. 


BEDIENUNG 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 


Installationsgröße: 6,6 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist gewöhnungsbedürftig, funktio- 
niert aber. Die Kamera hingegen nervt. 


EINZELSPIELER dl 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 

Wenn ihr nicht gerade durch das Spiel rennt, 
sondern ein paar Dinge einsammelt und die App 
ausprobiert, seid ihr acht Stunden bescháftigt. 


MEHRSPIELER ! 


Spieler offline: - 


ne 
anz 
ћ 


PRO & CONTRA 

QB Liebevolles Design 

(9 Nette Spielereien mit der App 

9 Sinnvolle Nutzung der Pad-Features 
Sehr linear 
Macken bei Technik und Kamera 


Arg gestrecktes Ende 


ннннининатт з 


TTT LK) 


ITT Lal dk) 


Wertung & Fazit 


Ein liebevolles und 
kreatives Márchen, 
das sich zu lang zieht. 


83 
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Erleuchtung: Selbst die Lightbar des PS4-Controllers wird in die Spielmechanik 
eingegliedert. Drückt ihr R2, kónnt ihr die Zeitungsschnipsel zerstóren. 


rung Plattformen. Das ist zunáchst 
etwas ungewohnt, klappt nach et- 
was Übung aber erstaunlich gut. 
Lediglich die Bewegungssteuerung 
und das Zeichnen auf dem oberen 
Touchpad (einige Bewohner ver- 
langen nämlich, dass ihr ihnen Din- 
ge malt), wirken fortwáhrend etwas 
hakelig. Das bekannte Jump&Run- 
Gameplay, bei dem ihr Hindernis- 
sen ausweicht und Sprünge ge- 
schickt timt, funktioniert jedoch an 
sich tadellos. Genretypisch sam- 
melt ihr zudem allerlei Gegenstàn- 
de (in diesem Fall Konfetti), mit 
denen ihr im Shop neue Münder, 
Nasen und Accessoires für euren 
Boten und die Bewohner der Welt 
freischalten kónnt. Euer Protago- 
nist lässt sich nämlich jederzeit 
nach euren Wünschen anpassen. 


Verschnipselt und zugenäht 

So sehr wir Tearaway: Unfolded 
auch mögen, es besitzt auch eini- 
ge verdammt nervige Fehler. So ist 
es bei Weitem nicht bugfrei. Wäh- 
rend des Tests kam es des Öfteren 
vor, dass ein Schalter nicht betätigt 
werden konnte oder Gegenstände 
plötzlich verschwanden. Ein Neu- 
start schaffte hier Abhilfe. Kein 
Beinbruch, aber durchaus ärger- 
lich. Zudem störte uns sehr oft die 
Kamera, da sie sich selbstständig 
blöd drehte oder plötzlich zu nah 
ans Geschehen heranzoomte. Ge- 
rade bei einigen Sprungpassagen 
und Rätseln gegen Ende muss- 
ten wir oftmals genervt aufstöh- 
nen und an uns halten, um nicht 
den Controller wegzuschmeißen. 
Zudem ist der Titel arg linear und 


lässt kaum Erkundungen der Welt 
zu. Der größte Fehler von Tearaway 
liegt jedoch in der Story. Ja, vor- 
hin haben wir sie noch gelobt. Bis 
zu einem gewissen Zeitpunkt ist 
sie auch wirklich nett präsentiert. 
Nach etwa sechs Stunden ist sie 
jedoch eigentlich zu Ende erzählt, 
das Spiel zieht sich aber dennoch 
eine ganze Zeit weiter. Zwar wer- 
den immer noch neue Spiel-Ele- 
mente eingeführt, doch die Luft ist 
einfach raus, es fühlt sich gestreckt 
an und man fragt sich, warum man 
eigentlich noch weiterspielen soll, 
wenn das Überbringen der Nach- 
richt so künstlich hinausgezögert 
wird. Das ist besonders schade, da 
es Tearaway den Hit versaut. Durch 
das Ende mussten wir uns leider 
regelrecht quälen. CD 


d sprüht zwar vor kreativen Ideen, auf typische Jump&Run- 
Passagen mit sich verschiebenden Plattformen und Hindernissen verzichtet es dennoch nicht. 


DIE KOSTENLOSE ` 
VIDEO-APP FÜR GAMER 


Jetzt auch im 


Windows Store 


Exklusiv auf Games TV 24: 
tägliche News-Show und 


wöchentliche Let's Player-Show! »Wunderbar! Habt ihr 
gut gemacht!« 
Tágliche neue Gaming-Videos für PS4, »Super App für 


Ра Я Videospielfans. :-)« 
XBOX ONE, Wii О, PC und Mobile. ||| __--- 
E »Top! Weiter so und 
Е danke!« 
Uber 20.000 Videos in der Datenbank. тре 
»Mein eigenes Spiele- 
fernsehen! Informativ, 
übersichtlich und 


kompetent auf- 
bereitet.« 


UNCHARTED 
A Ships Erd“ 


Downloaden im 


[ro 
o | Windows Store 


и Erhältlich im 
€ App Store 


| b Google play | 


MEDIA: 


Ausgabe 
11/2015 


Weniger flügellahm: Endlich wurde die Genauigkeit des Flügelspiels verbessert, 
doch auch wenn wir hier treffen, so prázise wie bei PES spielt es sich nicht. 


FIFA 1С 


Die Titelverteidigung ist in greifbarer Nahe, doch unerwartet 
grátscht der Underdog aus Fernost dazwischen. 


SPORTSPIEL | Ohne Frage, F/FA 
15 war trotz zahlreicher kleiner 
Fehler (teilweise auch durch ver- 
schlimmbessernde Patches) ein 
sehr gutes Spiel. Mit kleinen wohl- 
tuenden Anpassungen ans Game- 
play sollte es dieses Jahr also ein 
Leichtes sein, den Fußballthron zu 
verteidigen. Oder eben auch nicht. 
FIFA 16 zeigt sich zwar wirklich 
stark verbessert, doch am grandios 


auftrumpfenden PES 2016 kommt 
es diesmal nicht vorbei. 


Zwei Schritte vor, einer zuriick 

Da die Offensive im letzten Ableger 
klar übermáchtig war und schnel- 
le Spieler die überforderte Abwehr 
reihenweise ausdribbelten, war es 
ein nótiger Schritt, die Defensive zu 
verbessern. Dies ist F/FA 16 auch 
wirklich gut gelungen. Die Abwehr- 


Zugriff verweigert: Den überarbeiteten Zweikampfen fehlt es ein wenig 
am Feedback für die Kórperlichkeit. Zudem pfeifen die Schiris oft Unsinn zu (B) 
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recken agieren bei Weitem nicht 
mehr so kopflos, verschieben gut 
und machen die Ráume dicht. Jetzt 
muss man geduldig die Ráume su- 
chen und blitzschnell zuschlagen, 
um zum Erfolg zu kommen. Das 
liegt auch daran, dass das Dribb- 
ling sehr entschárft wurde. Wer ein- 
fach drauflossprintet, hat bald kei- 
ne Puste mehr oder rennt sich in 
der Abwehrreihe fest. Selbst die 


FC AM 


KI setzt in hóheren Schwierigkeits- 
graden nicht mehr nur auf Schnel- 
ligkeit, sondern versucht euch mit 
gutem Passspiel auseinanderzu- 
nehmen. Ein echter Fortschritt! 
Allerdings ist auch hier nicht al- 
les rosig. Aufgrund der verbesser- 
ten Defensive hátten námlich auch 
die offensiven Laufwege ein wenig 
angepasst werden müssen. Oft ge- 
nug kam es vor, dass wir eine Lü- 
cke in der Abwehrreihe aufrissen, 
unser Mitspieler jedoch nur halb- 
herzig mitlief statt in den freien 
Raum zu stoßen. Das ist beson- 
ders árgerlich, wenn man dem die 
tolle KI von PES 2016 gegenüber- 
stellt. Ebenfalls etwas durchwach- 
sen fanden wir das Zweikampfver- 
halten. Die Zweikámpfe wurden 
ordentlich entschlackt, um die 


Wie im Fernsehen: In Sachen Präsentation ist FIFA nach wie vor top. 
Selbst die Torlinientechnik und das Freistoßspray sind im Spiel enthalten. 
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Alle Bilder: play* 


Fliegenfänger ade: Genau wie die Defensiv-Kl haben auch die Torhüter viel 
dazugelernt und glänzen mit tollen Paraden. Patzer sind eine absolute Seltenheit. 
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с gn SR ze? 
Debütantinnenball: Zum ersten Mal dürfen auch einige Frauennationalmannschaften in FIFA auflaufen. 
Die Damen spielen sich sehr gut, gehen nur nicht so robust in die Zweikämpfe wie die Herren der Schöpfung. 


teils kuriosen Verrenkungen aus 
dem Vorgängerspiel zu verhindern. 
Blód nur, dass man so nicht mehr 
ein richtiges Gespür für den Kór- 
pereinsatz hat. Oft kann man nicht 
einschátzen, ob man nun den Geg- 
ner abdrángt oder sich an ihm vor- 
beidrückt. Hier braucht man etwas 
Zeit, um sich einzuspielen. Das ist 
besonders Schade, da die Gegner 
nun öfters die Zweikämpfe suchen 
und auch vor Fouls nicht zurück- 
schrecken, was viel authentischer 
wirkt als noch im letzten Jahr. 

Die Verteidigung im Raum oder 
ohnehin das Spiel ohne Ball funk- 
tioniert jedoch sehr gut und ver- 
dient genauso ein Lob wie die viel 
gescholtenen Torhüter. Patzer sind 
eine Seltenheit, meistens präsen- 
tieren sie sich sogar mit tollen Pa- 


raden und halten euch so den Kas- 
ten sauber. 


Der Rest vom Fußballfest 

Obwohl sich technisch nicht be- 
sonders viel getan hat, ist die Prä- 
sentation jedoch wieder einmal 
überragend und fängt das Flair ei- 
ner Fernsehübertragung fast per- 
fekt ein. Zudem ist nun die TV-Prä- 
sentation der Bundesliga lizenziert 
und sorgt zusammen mit den or- 
dentlichen Kommentatoren für 
ein Atmosphäre-Plus. Schade nur, 
dass nicht alle deutschen Stadien 
enthalten sind. Ansonsten dürft ihr 
euch aber natürlich wieder mit so 
ziemlich jeder halbwegs relevanten 
Mannschaft aus allen halbwegs re- 
levanten Ligen ins Gefecht stürzen. 
Hier bleibt FIFA der König. 


Die angekündigte Verbesserung 
des Karrieremodus ist allerdings 
eher nett als bahnbrechend. Ihr 
dürft nun  Vorbereitungsturnie- 
re bestreiten, um euch etwas zum 
Transferbudget dazuzuverdienen. 
AuBerdem dürft ihr Spieler indivi- 
duell trainieren und so ihre Werte 
verbessern. Dies geschieht in den 
bekannten Mini-Spielen aus den 
Ladepausen oder ihr simuliert ein- 
fach. So lohnt es sich, auch wirk- 
lich mal junge Talente zu verpflich- 
ten und zu fórdern. Ansonsten 
bleibt alles (auch in anderen Modi) 
wie gehabt. 

Auch die erstmals spielbaren 
Damenmannschaften bringen we- 
nig Neues. Sie spielen sich etwas 
weniger robust, aber genauso gut 
wie die Manner. cD 
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Meinung 
„Ein sehr gutes FuBball- 

spiel, für den Meistertitel 
reicht's aber nicht." 
Christian Dórre Volontär 


PES 2016 hat mich versaut. Konamis Kick ist dieses 
Jahr so überragend, dass mir bei FIFA viele störende 
Kleinigkeiten auffallen, obwohl es ein wirklich rundes 
und sehr gutes Spiel geworden ist. Bei Zweikámpfen 
fehlt ein wenig der Zugriff, die Laufwege sind nicht 
immer optimal, einige Animationen wirken abge- 
hackt und das Flügelspiel wurde zwar verbessert, 

ist aber immer noch nicht so prazise wie bei PES. 
Dennoch hatte ich auch mit F/FA viel Spa. Die 
Gameplay-Verbesserungen fruchten zu ргоВеп Teilen 
und die Prásentation ist wieder einmal groBartig. 
Während PES 2016 jedoch einen Riesensprung 

nach vorne macht, sind es bei F/FA 16 nur ein paar 
(notwendige) Schritte. 


НЕБА 16 


T 


Termin: 24. September 2015 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Sports 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK TTT 8 
720plv| 1080р] optionaler 3D-Modus 
Tolle Prásentation, aber einige etwas matschige 
Spielermodelle und seltene Mikroruckler 
SOUND ЕЕЕ: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

Sehr gute Stadion-Atmospháre, toller Soundtrack 
und wirklich ordentliche Kommentatoren 
BEDIENUNG шйшййшйшшшшшго 
Remote Pla |V] Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 25 GByte (erforderlich) 


So einprágsam und flüssig wie immer. Auf Wunsch 
auch verstellbar. 


EINZELSPIELER dud 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 


Der Karrieremodus, Freundschaftsspiele, 
verschiedene Turniere... — Der Umfang ist mal 
wieder äußerst üppig ausgefallen. 


MEHRSPIELER Seer 9 
Spieler online: 2-22 Spieler offline: 2-4 


Ultimate Team, schnelle Matches, die virtuelle 
Bundesliga — auch hier gibt es mal wieder mehr 
als genug zu tun. 


PRO & CONTRA 
СЭ) Verbesserte Abwehr und Torhüter 
GH) Sehr gute Atmosphäre 


(+) Unübertreffliches Lizenzpaket 


(9 Weniger Zugriff im Zweikampf 
3 Teils schlechte Laufwege 


(9 Oftmals abgehackte Animationen 


Wertung а Fazit 


Wer die Lizenzen 
braucht, wird hier 
glücklich. 
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Für wen das Spiel am besten geeignet ist, verraten wir im Test. 


STRATEGIE | Das heute als so 
schrecklich düster ` verschrie- 
ne Mittelalter kann mit Fug und 
Recht als die Basis des Aufstiegs 
des Abendlands zur Weltmacht be- 
zeichnet werden — auch wenn die 
Blütezeit Spaniens, Englands und 
Frankreichs zugegebenermaßen 
erst zwischen der Hansezeit und 
der „Entdeckung“ Amerikas so 
richtig ausbrach. Doch berühmt- 
berüchtigte Kaufmannsfamilien 
wie die Fugger oder die Medici ver- 
dienten sich bereits vor der Renais- 
sance ihre Sporen und auch Stádte 


wie Lübeck, Venedig oder Novgo- 
rod wuchsen in dieser Epoche zu 
riesigen Warenumschlagsplátzen. 
Ebenso bauten Kónige und Fürsten 
ihre ehemals kleinen Hausmáchte 
in dieser Periode mächtig auf und 
aus ihren Ländereien und denen 
ihrer Vasallen bildeten sich mit der 
Zeit die uns heute bekannten euro- 
päischen Nationen. 

In just diese geschichtlich span- 
nende Epoche versetzt uns Gaming 
Minds’ neuestes Strategiespiel 
Grand Ages: Medieval. Das Ent- 
wickler-Urgestein Daniel Dumont 


Praktisch: Dank des Ringmenüs und der sinnigen Tastenbelegung 
geht die Steuerung mit dem Gamepad gut von der Hand. ш ts. 
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und sein Team haben ihre PC-ex- 
klusive Wirtschaftssimulation Rise 
of Venice aus dem Jahr 2013 um 
einige Features erweitert. Wah- 
rend der eigentliche Vorgánger 
sich zum Beispiel nur auf den Han- 
del im Mittelmeerraum beschrank- 
te, dürfen wir im neuesten Streich 
des in Gütersloh ansássigen Stu- 
dios auf einer riesigen Europakar- 
te (die von Nordafrika bis Skandi- 
navien reicht) Stádte gründen, die 
Wirtschaft durch Warenverkauf an- 
kurbeln und sogar eigene Armeen 
ausbilden. Was nach einem hoch- 


VIDEO AUF DVD 


Grand Ages: Medieval 


Der deutsche Publisher Kalypso ládt zu einem Mittelalter-Spectaculum ein. 


komplexen Strategiespiel für Gen- 
reveteranen klingt, entpuppt sich 
jedoch dank einer netten Einfüh- 
rungskampagne und wegen seiner 
Konzentration auf das Wesentliche 
als ein Titel, den wir am Ende eher 
Neulingen ans Herz legen würden. 


Klassische Modi 

Insgesamt kónnen wir in Grand 
Ages: Medieval zwischen drei un- 
terschiedlichen Spielmodi wáhlen. 
Für den Anfang empfiehlt es sich, 
mit der etwa acht Stunden langen 
Kampagne loszulegen (dazu mehr 
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Einsteigerfreundlich: Wegen der nur 20 unterschiedlichen Waren 
dürfte das Wirtschaftssystem kaum einen Spieler überfordern. 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


lay^ test 


Die Kampagne: Eine fabelhatte Einführung 


Die Einzelspielerkampagne dient nicht nur als gelungenes Tutorial für Genreneulinge, sondern zugleich als eine lehrreiche Geschichtsstunde. Zudem ist 
die Geschichte dank schöner Zwischensequenzen für Genreverhältnisse ziemlich aufwendig inszeniert. 


Aufbaustrategiespiele gelten bei vielen Spielern als unnötig kompliziert. Das kann 
man beileibe nicht von Grand Ages: Medieval behaupten. Zum einen ist die Spielme- 
chanik im Vergleich zu anderen Genrevertretern am Ende eher simpel, die Steuerung 
per Maus einfach und man braucht kein VWL-Studium absolviert zu haben, um die 
wirtschaftlichen Kreisläufe im Spiel zu verstehen. Obendrein hat Gaming Minds dem 
Spiel eine Art Einführungskampagne beschert, die uns alle wichtigen Dinge des Spiels 
lehrt und nebenher in schönen und gut vertonten Zwischensequenzen eine nette Ge- 
schichte erzählt. Die Handlung versetzt uns in das europäische 11. Jahrhundert, ge- 
nauer gesagt nach Byzanz. Wir übernehmen die Rolle des jungen Dorfmeisters Leon 
Vasselios, der am Hofe in Konstantinopel Eindruck schinden möchte und so auf der 
Karriereleiter aufsteigen will. Zudem ist er von der Tochter des Kaisers sehr angetan 
und versucht sich bei ihr beliebt zu machen. Damit unser junger Held dabei Erfolg hat, 
lernen wir im Laufe der etwa acht Stunden langen Kampagne zuerst die Grundzüge 
des Handels und der Städteverwaltung. Im späteren Spielverlauf steigt der Anspruch 


der Aufgaben und so müssen wir uns etwa um die Diplmatie mit nicht nur neutralen 
Städten, sondern auch mit den Kontrahenten kümmern oder auch mal einen Krieg 
gegen sie führen. Insgesamt stellt die Kampagne die Spieler aber nie vor unlösbare 
Aufgaben, vielmehr hat man nach wenigen Stunden (wie auch im Sandkasten-Modus) 
so viel Geld auf dem Konto angehäuft, dass die Absolvierung der Missionen einem 
etwas zu leicht fällt. Da aber die Geschichte um Leon Vasselios ziemlich gut erzählt 
wird und man in den Zwischensequenzen immer wieder neue Fakten über das Mittel- 
alter erfährt, fällt der geringe Schwierigkeitsgrad hier nicht so stark ins Gewicht. Etwas 
schade ist aber, dass sich manche Aufgaben in ähnlicher Form über die Kampagne 
wiederholen und so der Lerneffekt gering ausfällt. Trotzdem müssen wir sagen, dass 
Grand Ages: Medieval erst dank der Kampagne überhaupt als ein Mittelalter-Strate- 
giespiel bezeichnet werden kann. Gäbe es die Zwischensequenzen nicht und damit 
die Lektionen über die Geschichte, könnte das Spiel (wenn man die Einheiten und 
Waren umbenennen würde) fast ebenso gut in der Antike oder der Neuzeit spielen. 


im Kasten auf der nächsten Seite). 
Danach hat man auf ziemlich un- 
terhaltsame Weise die Grundzüge 
verinnerlicht und kann mit dem ei- 
gentlichen Herzstück eines jeden 
Aufbaustrategiespiels loslegen, 
dem Sandkastenmodus. Wer Lust 
auf kompetitive Partien hat, kann 
sich zudem im Online-Mehrspieler- 
modus für bis zu acht angehende 
Fürsten austoben. 


Wirtschaftlich seicht 
Aus der frei dreh- und zoomba- 
ren Vogelperspektive errichten 


Es ` 1 cO 
Beraterfunktion: Im Spiel müssen auch Stadte gegründet werden. Bei gedrückte 
L2-Taste erfáhrt man, wo man die Siedlung am besten platzieren sollte. air» 
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wir in Echtzeit Handelswege und 
sorgen dafiir, dass unser Reich 
wachst und gedeiht. Sobald alles 
rund láuft, kónnen wir mit dem R2- 
Knopf die Zeit beschleunigen und 
die schónen Landschaften der Eu- 
ropakarte genieBen. 

Doch im Gegensatz zum Vor- 
Sänger handelt es sich bei Grand 
Ages: Medieval um keine reine 
Wirtschaftssimulation. Trotzdem 
nimmt der Handel die wichtigste 
Rolle im Spiel ein, zumal Armeen 
und Siedlungen ziemlich kosten- 
intensiv sind. 


Am Anfang verfügen wir lediglich 
über eine Stadt, die wie alle ande- 
ren Siedlungen fünf unterschiedli- 
che Güter herstellen kann. Um mit 
den Waren Geld zu verdienen, set- 
zen wir Hándler ein, die man ent- 
weder manuell steuert oder die au- 
tomatisch zu von uns bestimmten 
Stádten fahren und dort die pas- 
senden Güter kaufen beziehungs- 
weise verkaufen. Das System funk- 
tioniert relativ gut und so kann man 
bis auf wenige Ausnahmen auf das 
manuelle Befehligen der Händ- 
ler verzichten. Dies ist auch bit- 
ter nótig, denn im Laufe einer lan- 
gen Partie baut man gut und gerne 
mehr als 30 Stádte und übernimmt 
zudem mit den eigenen Armeen 
noch viele weitere Siedlungen der 
KI-Kontrahenten. 

Insgesamt ist das Wirtschafts- 
system auch nicht allzu komplex: 
Es gibt lediglich 20 Güter, die sich 
grob in Rohstoffe wie Honig oder 
Kohle und Produkte wie etwa Me- 
tallwaren oder Brot einteilen las- 
sen. Genreveteranen mógen sich 
ein wenig darüber árgern, dass die 


Produktionsketten ziemlich simpel 
ausfallen. So ist die komplizierteste 
Kette diejenige für die Herstellung 
von Kleidern. Dafür muss aus Wolle 
Stoff gewebt werden und anschlie- 
Bend kónnen die Tücher mit Tier- 
fellen zum endgültigen Produkt 
verarbeitet werden. Auch das dy- 
namische Handelssystem ist ziem- 
lich weit von der Realitat entfernt: 
Der Preis für eine Ware steigt stets 
an, je mehr man davon einkauft. 
Marktwirtschaftlich übliche Din- 
ge wie etwa Mengenrabatte gibt es 
schlicht und einfach nicht. Eben- 
so haben Nahrungsgüter wie Fi- 
sche oder Früchte kein Verfallsda- 
tum und obendrein wáchst Fleisch 
anscheinend auf Bäumen, denn 
so etwas wie Viehzucht existiert in 
der Welt von Grand Ages: Medieval 
nicht. 


Einfach ist nicht immer gut 

Wenn man sich am Anfang eines 
Spiels nicht zu sehr übernimmt, 
sprich sich auf relativ wenige Güter 
beschránkt und darauf achtet, was 
in den Nachbarstádten hergestellt 
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Meinung 


„Etwas zu seicht und 
einfach für meinen 
Geschmack." 

Matti Sandqvist Redakteur 


Grand Ages: Medieval ist beileibe kein schlechtes 
Spiel. Doch muss ich zugleich auch sagen, dass 
ich als Genreveteran ziemlich enttäuscht bin. 
Vor allem stórt es micht, dass das Spiel in allen 
Belangen viel zu einfach ist. Die Wirtschaft 

stellt kaum eine Herausforderung dar und die 
passiven KI-Gegner tun ihr Übriges, damit 

meine Motivation zum Weiterspielen mit jeder 
Spielstunde rapide sinkt. Wer aber auf der Suche 
nach einem einfachen Aufbaustrategiespiel mit 
einer netten Mittelalterkampagne ist, dem kann 
ich mit kleinen Abzügen Grand Ages: Medieval 
weiterempfehlen — zumal es keine wirkliche 
Konkurrenz auf der PS4 für das Spiel gibt. 


Grand Ages: Medieval 


Termin: 9. Oktober 2015 
Hersteller: Kalypso 
Entwickler: Gaming Minds 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 


Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 


пнннннаттт 7 


720р 1080р м! optionaler 3D-Modus 


Riesige und hübsche Spielwelt, in die man frei zoo- 
men kann. Insgesamt mangelt es aber an Details. 


SOUND С ГГРГГГГГ ШЈЕ: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Dezente Hintergrundmusik sowie ein professionel- 
ler Sprecher sorgen für eine gute Atmospháre. 


BEDIENUNG gggngggggrt з 
Remote Play klCross Pay! |Cross-Save v 
Installationsgröße: 4,5 GByte (erforderlich) 


Dank Ringmenü und sinniger Tastenbelegung geht 
die Steuerung gut von der Hand. 


EINZELSPIELER aaaaaaarnn 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Für Genreveteranen ist Grand Ages: Medieval zu 
anspruchslos, aber auch Einsteigern fehlt es an 
Herausforderungen für eine Dauermotivation. 


MEHRSPIELER Hulu S 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 


Gegen menschliche Gegner kann es auch mal 
herausfordernd werden, wodurch der Spielspaß 
und die Motivation merklich steigt. 


PRO & CONTRA 


Gelungene Einführungskampagne 


Für Genre-Einsteiger gut geeignet 


Schwierigkeitsgrad zu niedrig 


Ә 
G) 
CH Spannende Mehrspielerpartien 
ө 
ө 


Passive KI-Kontrahenten 


(39 Insgesamt zu wenig Tiefgang 


Wertung & Fazit 


71 


Einsteigerfreundliches 
Strategiespiel mit zu 
wenig Tiefgang 
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Simpel: Die Forschung ist sehr einfach gehalten. Ihr könnt lediglich durch Rang: .$* 
aufstiege Entwicklungspunkte verdienen und so neue Technologien freischalten. 
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wird, sollte man ohne große Prob- 
leme die eigene Wirtschaft in kur- 
zer Zeit so weit optimiert haben, 
dass man im gesamten Spielver- 
lauf so gut wie nie mehr mit Geld- 
problemen zu kämpfen hat — und 
das gilt auch im höchsten der ins- 
gesamt drei Schwierigkeitsgra- 
de. Diese Leichtigkeit gepaart mit 
dem relativ simplen Wirtschafts- 
system stellt auch den größten Mi- 
nuspunkt dar: Für einigermaßen 
geübte Spieler gibt es bereits nach 
wenigen Spielstunden kaum noch 
etwas, was man eine echte Heraus- 
forderung nennen könnte. Wer wie 
Krösus mit dem Geld und Waren 
um sich schmeißen kann, hat eben 
kaum noch nennenswerte Proble- 
me als Händlerfürst in spe — und so 
schnell wie der eigene Kontostand 
ins Unendliche wáchst, sinkt eben- 
so sehr die Motivation zum Weiter- 
spielen. 


Simple Stádteverwaltung 

Doch wie bereits erwáhnt: Grand 
Ages ist nicht nur eine Wirtschafts- 
simulation. Um zum Beispiel im 
Spielverlauf an weitere Rohstoffe 
zu kommen, müssen neue Stád- 
te errichtet werden. Dafür verwen- 
det man Siedler-Einheiten. Man 
bewegt die Kolonisationstruppen 
durch die weitläufige Karte und 
erfahrt bei gedrückter L2-Taste, 
welche Rohstoffe in der Gegend 
abbaubar sind. Bei Gefahr durch 
Rauber oder Wildtiere kehren die 
Siedler in die Heimatstadt zurtick 
— man muss also keine Angst ha- 
ben, dass einem die wertvolle Ein- 
heit verloren gehen kónnte. Sobald 
man die passende Stelle gefunden 
hat, gründet man eine Stadt, legt 
die Produktionen fest und baut 
noch StraBen, damit Handler die 
Siedlung schneller erreichen kón- 
nen. Schón ist, dass das Spiel die 
Stádte automatisch passend nach 
ihrer Lage benennt. 


Um sich gegen die Armeen der 
Kl-Gegner zu wappnen, kann man 
zudem die Stádte befestigen und 
mit Kirchen dafür sorgen, dass ein 
Bevólkerungslimit von 3.000 Ein- 
wohnern überschritten werden 
kann. Auch ein Depot lässt sich in 
jeder Siedlung einrichten, mit des- 
sen Hilfe man den Verkauf von Wa- 
ren optimieren kónnte. Da das Han- 
delssystem wie beschrieben so 
simpel ausfallt, ist das nur in den 
seltensten Fällen wirklich nötig. 
Die einzige Herausforderung hier 
ist, dass genügend Nahrung in den 
Städten gelagert wird und Luxus- 
güter wie Bier oder Fleisch erhált- 
lich sind, damit die Bevólkerung 
zufrieden bleibt. Katastrophen wie 
Seuchen, Stürme oder Vulkanaus- 
brüche haben meist so geringe Aus- 
wirkungen, dass man sie eigentlich 
nicht zu berücksichtigen braucht. 
Wie euch auffallen dürfte: Sehr viel 
Tiefgang oder gar Komplexitát soll- 
te man auch in puncto Stádtever- 
waltung nicht erwarten. 


Masse statt Klasse 

Schade ist auch, dass das Ausbil- 
den von Armeen und die Kriegs- 
führung einfach gestrickt sind. Im 
Spiel gibt es zwar unterschiedli- 
che Einheiten wie etwa Spießge- 
sellen, Bogenschützen oder Ritter, 
doch bei den automatisch ablau- 
fenden Schlachten und Belagerun- 
gen spielt das Schere-Stein-Papier- 
Prinzip nur eine untergeordnete 
Rolle. Viel mehr kommt es hier le- 
diglich auf die Masse an. Ergo: Wer 
über mehr Geld verfügt und somit 
mehr Truppen unterhalten kann, 
gewinnt am Ende jeden Krieg. 
Obendrein stellen sich die KI-Geg- 
ner besonders blód in den Kriegen 
an. So erobern die Kontrahenten 
zwar verloren gegangene Stádte zu- 
rück, aber bei unseren Partien ha- 
ben sie nie versucht, unsere eige- 
nen Siedlungen anzugreifen. Auch 


in Sachen Diplomatie stellen sich 
die Computergegner recht merk- 
würdig an. So hatten wir zum Bei- 
spiel eine Fraktion fast komplett 
zerstórt und als wir aus lauter Net- 
tigkeit einen Friedensvertrag anbo- 
ten, bestanden sie darauf, dass wir 
ihnen eine gewisse Summe an Geld 
überweisen. Wir dachten zunächst, 
dass es sich hier vielleicht um einen 
besonders charakterstarken oder 
stolzen Fürsten handelt und wieder- 
holten das Prozedere bei einem an- 
deren KI-Kontrahenten. Doch auch 
dieser verlangte Hunderttausen- 
de Goldstücke für eine Waffenruhe 
und so gehen wir eher davon aus, 
dass die Entwickler sich in Sachen 
Diplomatie KN kaum Mühe gegeben 
haben. 


Forschung ohne Wissenschaftler 
Neben dem Handel, der Stádte- 
verwaltung und der Armeeführung 
kann man in Grand Ages: Medie- 
val auch neue Technologien ,erfor- 
schen". Doch auch hier entpuppt 
sich das System als ein sehr ein- 
fach gestricktes. Sobald man eine 
gewisse Anzahl an Stádten und da- 
mit an Einwohnern hat, steigt man 
automatisch einen Rang auf und 
bekommt drei Entwicklungspunk- 
te. Die Punkte gibt man dann für 
Technologien wie neue Militárein- 
heiten, Produktionsgüter oder die 
Infrastruktur aus. Eine Móglichkeit, 
die Forschung von Technologien auf 
eine andere Weise wie etwa durch 
Gelehrte oder Klóster zu beschleu- 
nigen, existiert nicht. 


Mehr Konzentration, bitte! 

Insgesamt hatten wir in der An- 
fangsphase von Grand Ages: Medie- 
val ziemlich viel SpaB, doch nach 
rund fünf Stunden sank die Motiva- 
tion zum Weiterspielen rapide. Das 
liegt daran, dass alle Spielmechani- 
ken ziemlich oberfláchlich bleiben 
und zudem das Mittelalter-Szena- 
rio nur dem Namen nach im Spiel 
enthalten ist. Das Spiel will offen- 
sichtlich nicht mit hochkomplexen 
PC-Titeln wie Crusader Kings 2 kon- 
kurrieren, aber auch Genreneulinge 
dürfte Gaming Minds nicht auf Dau- 
er zufrieden stellen. Ein kompletter 
Reinfall ist der Titel natürlich nicht, 
nur wáre eine Konzentration auf ei- 
nes der vier Spielelemente, ein hó- 
herer Schwierigkeitsgrad und eine 
KI, die den Namen tatsáchlich ver- 
dient, für den Spielspaß förderlich 
gewesen. MS 
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=. Wir haben die fast fertige Version stundenlang gespielt: 
Alles über Schlachtfelder, Helden, Gameplay und Grafik 
zur DICE-Adaption von Krieg der Yap St ] 
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Add-on Konig der Besessenen im Test 


DESTINY 


So macht das Leveln endlich Spaß: Bungie 
krempelt den Online- -Shooter komplett um! 5. 34% 
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|UEFA .HAMPIONS LEAGUE | 


Praise Zlatan: Da hat selbst Bundes-Jerome keine Chance, wenn Zlatan Ф, > 
zum Kopfball hochsteigt. Dennoch sind Flanken nicht übermáchtig — gut so.” 


SPORTSPIEL | Das letztjáhrige 
PES hatte vor allem mit zwei Din- 
gen zu kámpfen: eine trotz Fox-En- 
gine altbackene Prásentation und 
ein zwar deutlich verbessertes, 
aber immer noch etwas unrund 
wirkendes Gameplay. Mittlerwei- 
le haben wir rund 50 Stunden mit 
PES 2016 verbracht und müssen 
zumindest in einem Punkt wieder 
für Ernüchterung sorgen: Die Рга- 
sentation der Spiele ist trotz Cham- 
pions League, Europa League, 
Copa Libertadores und Co immer 
noch weit weniger aufwendig als 


bei der Konkurrenz. Und das ist 
schade, denn sieht man das Drum- 
herum in den Stadien und die but- 
terweich animierten Spieler, wáre 
hier deutlich mehr drin gewesen. 
Immerhin: Im Vergleich zur Xbox- 
One-Version läuft die PS4-Variante 
wenigstens mit nativen 1080p, die 
PC-Zocker gucken gar ganz in die 
Róhre und müssen mit einer gra- 
fisch abgespeckten Version leben. 


Entscheidend is' aufm Platz 
Ist aber sowieso alles halb so wild, 
denn die angestaubte Inszenie- 


^ E А 
Roh-Naldo: Die Treter unter euch wird's ш. Tacklings sind erstaunlich 
wuchtig umgesetzt und die Schiedsrichter pfeifen betont britisch. 
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PES 2016 


Nach einigen eher mageren Jahren meldet sich PES mit voller Wucht 
zurück — Zeit für einen Machtwechsel also? 


rung verblasst angesichts der spie- 
lerischen Brillanz, die Konami in 
diesem Jahr auf den Rasen zau- 
bert. Befand man sich bereits letz- 
tes Jahr auf einem guten Weg, wie- 
der zum groBen Konkurrenten aus 
dem Hause EA aufzuschließen, 
macht PES 2016 in diesem Jahr ei- 
nen weiteren — nein, besser fünf, 
sechs Riesenschritte zurück zum 
Genrethron. 

Das liegt vor allen Dingen am 
stark überarbeiteten Zweikampf- 
verhalten und der damit verbun- 
denen Kollisions-Engine. Waren 


die Duelle um den Ball noch eine 
der größten Schwächen im Vorgän- 
ger, ist es in PES 2016 geradezu 
ein Heidenspaß, in die Zweikämp- 
fe zu gehen. Ihr rangelt, drängelt 
und grätscht nun derart effektiv in 
den Gegner, dass Dribbel-Sololäu- 
fe wie im Vorjahr bei Weitem nicht 
mehr so effizient sind. Zudem klebt 
der Ball nicht mehr ganz so arg am 
Fuß der begnadeten Techniker, 
auch Messi und Co. verspringt mal 
eine Kugel, wenn natürlich auch 
bei Weitem nicht so oft wie einem 
Holzhacker a la Lord Bendtner. 


Heute ein König: Die Champions League ist wieder einer der lizenzierten 
Wettbewerbe. Sprich: Von Hymne bis TV-Grafiken ist alles dabei. > 
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Exotisch: Neben europäischen Vereinsmannschaften und National-Teams 
sind natürlich auch wieder Clubs aus Südamerika und Asien mit an Bord. 
d 


— 
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Flachpass 


Gelupfter Pass 


Wunderschön: In Be A Legend kreiert ihr auch eigene Spieler. Wie den Franzosen Benoit 
Playvier, 1,55 m groß, 74 kg schwer und auf dem Platz wie ein dickes Kind wirkend. 


Überhaupt wirkt das Gesche- 
hen noch einmal individueller 
als im Vorjahr, nicht nur auf ein- 
zelne Spieler bezogen, sondern 
auch auf ganze Teams. Robuste, 
zweikampfstarke Spieler, wendi- 
ge Techniker, nimmermüde Ar- 
beiter, tief stehende Kontermann- 
schaften, Ballbesitz-Teams — wie 
im realen Fußball unterscheiden 
sich Mannschaften und ihre Stars 
teils erheblich voneinander, so- 
dass ihr euch in jeder Begegnung 
neu auf den Kontrahenten ein- 
stellen müsst. Im Gegenzug könnt 
ihr euer Spiel genau so aufzie- 
hen, wie es euch beliebt. Zermür- 
bender Ballbesitz oder schnelles 
Gegenpressing, hohe Bälle in die 
Spitze oder Tiki-Taka — alles eure 
Entscheidung. Der vielgerühmte 
„PES-Effekt“, bei dem keine Spiel- 
situation der anderen gleicht, wird 
durch dieses verbesserte Aufbau- 
spiel und die Zweikampfmöglich- 
keiten noch einmal verstärkt. Bei 
keinem anderen Fußballspiel in 
den letzten Jahren haben wir uns 
derart oft dabei ertappt, wie wir 
Zeitlupenwiederholungen studiert 
haben, um gelungene Spielzüge 


noch mal zu genießen oder ein- 
fach nur herauszufinden, was da 
eigentlich gerade Abgefahrenes 
passiert ist. 

Auch davon abgesehen gibt es 
ein paar schicke neue Features: 
Torhüter sind keine Fliegenfänger 
mehr, neue Animationen und eine 
besser reagierende Steuerung 
sorgen für ein flüssigeres Spiel, 
die Menüs wurden (endlich!) über- 
arbeitet, der Meisterliga-Modus 
verfügt über ein motivierendes, 
neues Transfersystem und spezi- 
elle Spielertypen und: Wie in FIFA 
kónnt ihr nun euren Torjubel steu- 
ern — entweder per Knopfdruck 
oder kontextbasiert. Sprich: Wer 
zur Eckfahne láuft, feiert dort mit 
einer Spezialanimation. 

Ebenfalls einen deutlich bes- 
seren Eindruck macht in diesem 
Jahr das Online-Angebot. Neue 
Modi sucht ihr zwar vergeblich, 
dafür hat sich in Sachen Lagprob- 
lematik eine Menge getan. Im ver- 
gangenen Jahr war PES im Grun- 
de unspielbar für die ersten paar 
Wochen, diesmal jedoch kam uns 
kaum ein Match unter, das unter 
allzu starken Verzógerungen zu 
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leiden hatte. Und fast noch wich- 
tiger: In diesem Jahr dürft ihr auch 
erstmals auf der PS4 eigene Gra- 
fikdateien für Wappen und Trikots 
einbauen und sogar ganze Da- 
tensátze laden. Dem Bundesliga- 
Kick steht also fast nichts mehr im 
Wege — top! 


Viel Licht, ein wenig Schatten 

Doch bei all dem Lob müssen wir 
natürlich auch ein wenig Kritik 
üben. Die Abwehr-Kl etwa hat noch 
mit einigen Aussetzern zu kámp- 
fen, was glücklicherweise a) selten 
vorkommt und b) durch die besse- 
ren Torhüter meist ausgeglichen 
wird. In Sachen Prásentation hinkt 
man — wie erwáhnt — trotz CL, EL, 
Copa und all der anderen Wettbe- 
werbe noch hinterher und ja, auch 
das leidige Thema Lizenzen spielt 
wieder eine Rolle. Hier hat FIFA 
immer noch meilenweit die Nase 
vorn, obgleich findige Fans dank 
Editor bald zumindest die Bun- 
desliga nachliefern dürften. Der 
fast schon ärgerlichste Punkt: 
Der neue Kommentar von Marco 
Hagemann ist so ziemlich das 
Schlimmste, das wir je in einem 
Sportspiel vernehmen mussten. 
Der gute Mann schreit selbst bei 
weit vor dem Kasten abgeblock- 
ten Schüssen frenetisch „Tor“ 
und kommentiert selten passend 
zum Geschehen. Zudem wirken 
seine Sätze fast schon archaisch 
mies zusammengestöpselt („PSV 
EINDHOVEN! ... im Angriff“) Das 
geht besser, Konami — das habt ihr 
schließlich mit fast allem anderen 
in diesem Jahr bewiesen. SL 


Meinung 


„Der spielerisch 
beste Fußballtitel der 
letzten Jahre“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Seit jeher gibt es bei uns in der Redaktion ein gewis- 
ses Ritual. Jeden Spátsommer, wenn die Sportspiele 
eintrudeln, versammeln sich die Sportfans unter uns 
um eine Konsole ihrer Wahl, tragen Turniere aus und 
beschimpfen sich dabei wie Bierkutscher, wáhrend 
Sie den Rest der Belegschaft durch ihre Lautstárke 
in den Wahnsinn treiben. In den letzten Jahren 
jedoch schlief diese Tradition ein wenig ein – haupt- 
sächlich weil PES in ein Qualitätstief gefallen war 
und die FIFA-Konkurrenz sich nicht allzu viel Neues 
einfallen lassen musste. PES 2016 jedoch hat in den 
letzten Wochen dafür gesorgt, dass wir teilweise bis 
22 Uhr noch im Büro hockten — wenn das nicht für 
das Spiel spricht, dann wei ich auch nicht. 


PES 2016 


| Termin: 17. September 2015 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Konami 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro | Cross-Buy 


иннннннатт 8 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Schöne Spielermodelle, flüssige Animationen, 
hübsche Stadionatmosphäre 


SOUND COCCI aaa 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Soundeffekte im Spiel, Soundtrack mit „We 
will rock you“ von Queen (!!), nerviger Kommentar 


BEDIENUNG шйшййшйшйшшшшго 
Remote Pla [V] Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: са. 21,5 GByte (erforderlich) 


Bis ins kleinste Detail regelbare Steuerung, die 
euch alle Freiheiten gibt, trotzdem eingángig 


EINZELSPIELER i3 i ii d d 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 


Die Meisterliga ist durch die Neuerungen extrem 
spannend, Be A Legend gewohnt solide; hinzu 
kommen diverse Pokale und Wettbewerbe 


MEHRSPIELER See 9 
Spieler online: 2-22 Spieler offline: 2-4 


Lokal wie eh und je ein Heidenspaß, online mit 
Ligen, Turnieren und myClub ordentlich und vor 
allem: ohne die krassen Lags vom Vorjahr. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Neue Zweikämpfe, bessere Animationen 


GRAFIK 


Q9 Besser reagierende, direktere Steuerung 
(9 Mehr Individualitat bei Spielern und Teams 
CH Überarbeitete Menüführung 

3 Altbackene Prásentation, wenig Lizenzen 


(9 Unsagbar schlechter deutscher Kommentar 


Wertung а Fazit 


Spielerisch nahezu 
perfekt, mit einigen 
kleinen Schwáchen 
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play? test 


Brücke der Verstándigung: Bevor Max in eins der feindlichen Lager 
spazieren kann, muss er erst einmal den äußeren Abwehrring durchbrechen. 


" Im Auto stark, zu FuB fad: Dieser Road Trip zieht sich hin. 


ACTION | 20 Stunden hatten wir 
Mad Max für unseren Test bereits 
gespielt. Hatten es schon als grund- 
solides, aber auf Dauer ziemlich 
eintóniges Open-World-Actionspiel 
abgetan. Und dann das: Plótzlich 
punkten die bis dahin so drógen 
Missionen mit Abwechslung, ent- 
deckt Entwickler Avalance Studios 
zuvor gänzlich unbekannte Mittel 
der Atmosphárenbildung, startet 
die stets vor sich hin platschern- 
de Story noch mal so richtig durch. 
Und Protagonist Max? Der reift end- 
lich vom blassen Haudrauf zum ge- 


liebten Antihelden, wie wir ihn aus 
den Kinofilmen kennen. Reicht das, 
um die vielen Macken von Avalan- 
ches (Just Cause 3) jüngstem Werk 
vergessen zu machen? 


Große Üdnis 

Mad Max bietet viel Spiel fürs Geld. 
Wer es sich zur Aufgabe macht, je- 
des Icon von der riesigen, in über 
ein Dutzend Regionen aufgeteil- 
ten Weltkarte zu tilgen, ist um die 
50 Stunden bescháftigt. Bescháf- 
tigt — das ist das richtige Wort. 
Entwickler Avalanche streckt eine 


Handvoll Tátigkeiten auf schablo- 
nenhafte Art und Weise nahezu ins 
Unendliche. Mad Max ist ein Wie- 
derholungstáter, ihr erledigt auf 
ewig die immer gleichen Aufgaben, 
alles streng nach Schema F. 

Oh, ihr habt die Gefahrenstufe 
im Startgebiet auf null gesenkt, in- 
dem ihr Lager befreit, Vogelscheu- 
chen abgerissen und Sniper-Türme 
zerstórt habt? Dann macht das im 
náchsten und übernáchsten Ge- 
biet doch gleich noch mal! Und ne- 
benbei kónnt ihr auch noch die weit 
über 100 Suchbereiche durchfors- 


ten. Einfach weil sie da sind. Das ist 


Spielen nach Checkliste, einfallslo- 
ser und abwechslungsármer noch 
als Assassin's Creed. Unsere Emp- 
fehlung: Konzentriert euch auf die 
Hauptmissionen und macht nur so 
viele Nebenauftráge, wie ihr für Up- 
grades von Protagonist Max und 
seiner Karre, dem Magnum Opus, 
benótigt. Alles andere, etwa das lás- 
tige Entschárfen von Minen (geht 
nur in einem separaten Vehikel) 
oder das unaufhórliche Einsam- 
meln von wertvollem Schrott, geht 
einem nach spátestens zehn Spiel- 
stunden nur noch auf die Nerven. 


Stark auf der Strafe 
Dass Mad Max dennoch kein To- 
talschaden ist, liegt hauptsách- 


lich am Magnum Opus. Am Steu- 
er desselben ist es eine Freude, 
die erstaunlich vielfáltig gestaltete 
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6 № Blitzdings: 


= 
Kein Spoiler: Mad Max-typisch braucht ihr 


Tödliche‘ Stürme können era іп der umm = ~ 
Se nicht mit einem Happy End zu rechnen. V 


e Spielwelt auftauchen und locken mit besonders dicken Beutekisten. | и! 
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Spielwelt zu erkunden und dabei 
máchtig Staub aufzuwirbeln. Von 
den typischen Dünen der 
wüste geht's in weiBe K 
Ebenen, auf einen 
Schrottplatz rund um die di 
Metropole Gastown und in | 
schluchten, wo Schwefel die Stei- 
ne gelb gefárbt hat. Das arcade- 
lastige Fahrmodell erfordert zwar 
anfangs ein wenig Eingewóhnung 
und führt bei leichten Kollisionen 
zu übertriebenen Drehern. Den- 
noch: Im Auto zeigt Mad Max An- 
sátze von wahrer Größe. Erst wenn 
ihr aus dem Magnum Opus aus- 
steigt, sinkt der Unterhaltungswert 
des Actionspiels. 

Entwickler Avalanche versteht 
es darüber hinaus sehr geschickt, 
den Spieler stetig eine neue Moti- 
vationskarotte hinzuhalten. Etliche 
Verbesserungsmóglichkeiten der 
eigenen Karre sorgen dafür, dass 
wir so manche geistlose Nebenak- 
tivitat ohne Murren über uns erge- 
hen lassen. Solange am Ende nur 
genug Schrott-Wáhrung für den 
Kauf einer neuen Nitro-Einsprit- 
zung, eines besseren Motors oder 
eines spektakuláren Flammenwer- 
fers zusammenkommt. Die Limits 
unserer hochgezüchteten Kiste 
loten wir sodann in genial aufge- 
machten Fahrzeug-Kámpfen aus. 

Autos explodieren rechts und 
links, es kommt zu spektakuláren 
Unfallen und wir erwischen uns im- 
mer wieder dabei, die fantastisch 
aussehenden Feuereffekte zu be- 
staunen, statt uns aufs Fahren zu 
konzentrieren. In den Weiten des 
Ódlands rempeln und rammen wir 
nach Herzenslust. Meist geht es da- 
rum, feindliche Konvois zu vernich- 


www.playvier.de 


ls 


ten. Die teils gepanzerten Vehikel 
knacken wir mit dem Raketenwer- 
fer oder einem gezielten Schuss 
] chrotflinte їп Richtung 


dem die H D; 
sich Reifen abreiBen — oder Scharf- 
schützen von ihren Türmen kata- 
pultieren. Beim Angriff auf geg- 
nerische Lager dient die Harpune 
zudem als eine Art Abrissbirne. 
Bevor Max zu Fuß ins Innere 
vordringen und eines von vier im- 
mer gleichen Zielen (alle Gegner 
besiegen, Boss umhauen, Treib- 
stofftanks zerstóren, Ólpumpe ver- 
nichten) erfüllen kann, müssen 
wir den äußeren Verteidigungs- 
ring ausschalten. Das macht stets 
eine Menge Spaf und ist auch ganz 
schön knifflig, setzen die KI-Feinde 


Schrottspiel: Die unterschiedlichen Regionen bieten zumindest 
optisch viel Abwechslung, von der Sandwüste bis zur Müllhalde. — 


ж294 
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doc iter anderem Mörser ein. 
Seltsam: Obwohl es zuweilen ge- 
heime Eingänge ins Lager gibt, ist 
Schleichen keine Option. Gegner 
bemerken den Helden Max sofort. 
Das raubt dem Spieler die Ent- 
scheidungsfreiheit, wie er Situati- 
onen angeht. Mittelerde: Mordors 
Schatten hat das trotz vieler ähnli- 
cher Schwächen besser gemacht. 


Langeweile per pedes 

Apropos Mittelerde: Mad Max be- 
dient sich in Sachen Kampfsystem 
schamlos bei Mordors Schatten — 
das sich ja ebenfalls schon scham- 
los bei der Batman: Arkham-Serie 


Haudrauf: Wer sich 
in den Faustkämpfen 
"S zu lange Zeit lässt, 
dessen Gegner werden 
von War Criern (unten) 
k ___ gestärkt, erkennbar an 


м a — ай der roten Umrandung. 


S en 


flow-Kampfsystem mit Fokus auf 
Paraden per Knopfdruck funktio- 
niert auch hier gut. Es ist allerdings 
noch simpler als in den Vorlagen. 
Das liegt zum einen daran, 
dass Max nur mit seinen Fáusten 
kámpft und für Finisher oder Prá- 
zisionsschüsse auf Messer und 
Schrotflinte zurückgreift. So viele 
coole Gadgets wie Superheld Bat- 
man hat der Ódland-Krieger nicht 
im Gürtel stecken. Zum anderen 
beweist Entwickler Avalanche ein- 
fach nicht so ein feines Gespür für 
spannende Kampfsituationen. Es 
gibt viel zu wenige Gegnervariati- 
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test play? 


Flamme an: Die gefáhrlichen Flammenwerfer feuern nach 
hinten oder zur Seite, fressen dabei aber jede Menge Treibstoff. 


Der r Gipfel c der Ideenlosigkeit: Bosskämp е folgen alle” 
© demselben Muster. Ganz wichtig: rechtzeitig ausweichen! 


onen, die sich noch dazu optisch 
stark ähneln. Spezielle Taktiken 
werden nur selten benötigt, etwa 
wenn ihr gegen einen Schildträ- 
ger kämpft oder als Erstes einen 
Trommler ausschalten sollt, be- 
vor der seine Kameraden in Rage 
bringt. Meist tritt Max eine Tür auf 
und sieht sich dahinter fünf, sechs 
Standardgegnern gegenüber, die 
er anschließend zünftig vermö- 
belt. Das wird irgendwann lang- 
weilig. Da helfen auch nicht die 
eingestreuten Bosskämpfe, denn 
die laufen jedes Mal nach dem 
gleichen Schema ab: Bossgegner 
rennt auf Max zu, Max weicht per 
Seitwärtsrolle aus, verhaut den 
Boss und das Spiel geht von vorne 
los. Stupide wie noch was! 


Auch der Rest der Widersacher 
stellt sich nicht eben clever an, 
lässt sich etwa ohne Gegenwehr 
vom Magnum Opus überrollen. 
Nur die Masse sorgt für eine ge- 
wisse Herausforderung; unter- 
schiedliche Schwierigkeitsgrade 
gibt es nicht. Zum Ausgleich sind 
anfangs eure Ressourcen knapp. 
Das passt zum Szenario der Fil- 
me mit Mel Gibson und Tom Har- 
dy. Die Endzeit-Atmosphäre wird 
durch simple Survival-Mechani- 
ken verstärkt: Euer Auto braucht 
ab und zu Treibstoff und Max re- 
generiert seine Gesundheit nur, 
wenn er Wasser trinkt oder ei- 
nen Snack in Form von Hunde- 
futter, Ratten oder Maden zu sich 
nimmt. Lecker! 


{ Konvoi-Karambolage: Im Auto rumzufahren und andere Rostlauben von 


der Straße zu schieben, macht viel Laune — zu Fuß sinkt der Spielspaß. 


Nicht ganz so schmackhaft: Die 
Steuerung weist so einige Macken 
auf. Tipp: Unbedingt das alterna- 
tive Controller-Layout im Options- 
menü auswáhlen, ansonsten liegt 
die Ausweichrolle selten damlich 
auf R1. Aber selbst mit dieser Än- 
derung steuert sich Mad Max ge- 
wóhnungsbedürftig. So müssen 
wir die Aktionstaste jedes Mal eini- 
ge Sekunden lang gedrückt halten, 
statt sie nur kurz anzutippen. Die- 
se kurze Wartezeit klingt unproble- 
matisch, summiert sich auf Dauer 
aber ebenso wie die lahmen Ab- 
füll-Animationen von Max, wenn er 
seinen Wasser- oder Benzinvorrat 
aufstockt und der Spieler bis zum 
Ende der damit verbundenen Zwi- 
schensequenz warten muss. 


Beengte Verháltnisse 

Für ein Spiel, das sich zu Recht sei- 
ner endlosen Weiten rühmt, schickt 
euch Mad Max ungewóhnlich oft in 
unterirdische Bunker. Diese düs- 
teren Innenráume sind mies tex- 
turiert und bestehen aus wenigen, 
sich dauernd wiederholenden Bau- 
steinen. Weil die Kamera sehr eng 
am Kórper des Helden klebt, fehlt 
es wáhrend der Kámpfe unter der 
Erde zuweilen an Übersicht. Auch 
die Suche nach Schrott, Wasser, 


Mad Max ist ein Paradies für 
Hobby-Fotografen! 


Der Fotomodus erlaubt es euch, das 
Spiel jederzeit zu pausieren, die Pers- 
pektive nach Wunsch zu ándern und das 
fertige Bild mit einer Reihe von Filtern 
und Rahmen zu versehen. Ein echter 
Mehrwert! Viele Screenshots in diesem 
Artikel sind auf diese Weise entstanden. 
Das Ganze funktioniert auch im Video- 
modus mit ausgeblendetem Interface — 
wahlweise kann sich sogar ein zweiter 
Spieler mit angeschlossenem Gamepad 
als Regisseur versuchen und ausschließ- 
lich die Kamera bedienen. 


Bitte lächeln: Der Fotomodus 


Einfangen und Verzieren schöner Motive. 
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Munition und Benzin wird durch 
die hakelige Kamera erschwert. 
Das Spiel listet dabei minutiós auf, 
wie viele Sammelgegenstände wir 
an einem Ort noch nicht gefunden 
haben. Der Wunsch, 100 Prozent 
zu erreichen, endet so oft in einem 
nervigen Suchspiel. 


Gewitter als SpaBgarant 
Glanzpunkte setzt Mad Max sel- 
ten, vieles spielt sich gleichfórmig 
und unaufgeregt: ein solider Zeit- 
vertreib, aber eben kein Hit. Eine 
der wenigen Ausnahmen bilden die 
zufállig auftretenden Stürme. Da- 
bei ballen sich riesige Wolken am 
Horizont zusammen, und wenn wir 
nicht rasch einen Unterschlupf fin- 
den, holen uns Blitz und Donner in 
Sekundenschnelle ein. Genial: Sol- 
che Stürme kónnen auch mitten in 
einer Mission oder einem der opti- 
onalen Rennen auftreten. Das ver- 
schárft die Spannung betráchtlich, 
sieht grandios aus und lockt zudem 
mit Belohnungen: Wer sich herum- 
fliegende Beutekisten im Sturm 
per Harpune schnappt, kriegt da- 
für eine Extraportion Schrott. 
Alternativ entern wir zwecks 
Schrottgewinnung feindliche Au- 
tos und fahren sie zurück in eine 
von vier ausbaubaren Festungen — 
dann stehen die Karren fortan in 
der Garage zur Auswahl. Allerdings 
sind wir im Test hauptsáchlich mit 
dem Magnum Opus rumgedüst, 
denn nur der lässt sich aufbre- 
zeln. Doof, dass gerade der bei den 
meisten Autowettrennen gesperrt 
ist. Ab und zu steigen wir in den 
Wüstenbuggy von Max' Verbün- 
deten Chumbucket. Denn nur der 
Buggy beherbergt einen Spürhund, 
mit dem wir Minenfelder ausfin- 
dig machen und die versteckten 
Sprengkórper entschárfen kónnen. 
Das klingt genauso langweilig, wie 
es sich spielt, und ist damit nur ein 
Beispiel für die wohl größte Schwä- 
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Viel heiße Luft: Statt auf einen Turm zu klettern, deckt Aa E 


Мах йе Umgebung i im Heißluftballon auf. Nette Idee TR x 
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che von Mad Max: den Mangel an 
interessanten Tatigkeiten. 


Keine 1:1-Filmumsetzung 

Der Name hat es euch sicher schon 
verraten: Mad Max spielt im Uni- 
versum der gleichnamigen Kino- 
filme. Eine konkrete Filmhandlung 
wird jedoch nicht nachgespielt, 
es gibt nur reichlich Querverwei- 
se beim Aussehen von Charakte- 
ren und Autos. Auch Máxchens 
bekannter Interceptor und seine 
ikonische Lederjacke haben einen 
Auftritt. Die eigentliche Geschich- 
te fallt aber selbst für spartanische 
Mad Max-Verhältnisse (man denke 
nur mal an den Plot von Fury Road) 
arg dürftig aus. Die simple Prámis- 
se: Max will seinen V8-Motor zu- 
rück, nachdem er seinen fahrbaren 
Untersatz zu Beginn des Spiels an 


Meinung 
„Kein atemberaubender 
Blockbuster, aber solide X 


Open-World-Kost.“ 
Christian Furiosa Volontär 


Wer ein Action-Epos wie Fury Road 
erwartet, wird sicherlich enttäuscht. 

An dessen Brillanz kommt Mad Max 

bei Weitem nicht heran. Viele kleine 
Fehler und Ärgernisse sowie die fehlende 
Abwechslung degradieren den Titel zum 
gehobenen Open-World-Mittelmaß. Ge- 
rade mal das unverbrauchte und wirklich 
coole Setting hebt Mad Max von anderen 
Genre-Vertretern hervor. Im Grunde ist 
es wie bei Mittelerde: Mordors Schatten: 
Aufgewärmte Ideen und unkreative 
Missionsabläufe reichen nicht zum Hit. 
Wer die Filme liebt und unbedingt mal in 
deren Welt eintauchen möchte, wird aber 
dennoch Spaß mit diesem grundsoliden 
Spiel haben, vorausgesetzt man kann über 
die Mängel hinwegsehen. 
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einen Bósewicht verloren hat. Das 
war's. Erst kurz vor Schluss führt 
die Story neben der Plaudertasche 
Chumbucket dann auch mal ande- 
re erinnerungswürdige Charakte- 
re ein und die Figur Max darf sich 
ein bisschen weiterentwickeln. Tat- 
sáchlich gehen die Entwickler mit 
der Lizenzvorlage auf angemesse- 
ne Art und Weise um. Max selbst, 
der über weite Strecken des Spiels 
stoisch und desinteressiert wirkt, 
wird auf geschickte Weise mit sei- 
ner Vergangenheit konfrontiert 
und agiert einmal mehr als unge- 
wollter Held. 

Bis es so weit ist, dauert es aber 
viel zu lange! Wir hatten für diesen 
Test zwischendurch immer fleißig 
Upgrades gesammelt und schon 
20 Stunden gespielt, bevor die 
Hauptgeschichte in den folgen- 
den fünf Stunden endlich an Fahrt 
aufnahm. Also Obacht, Mad Max 
erfordert Geduld! Nur so verliert 
man nicht die Lust am über wei- 
te Strecken drógen Spielverlauf 
und stößt zu den späteren Haupt- 
und Nebenmissionen vor, die ge- 


schickt Spannung aufbauen so- 
wie Abwechslung zu den endlosen 
Wüstentreks von einem Karten- 
symbol zum nächsten bieten. Al- 
lerdings: Selbst ausgemachte Mad 
Max-Fans mit langem Atem dürf- 
ten an der Videospielumsetzung 
ihrer Lieblingsserie so einiges aus- 
zusetzen haben. 

Für deutsche Spieler beson- 
ders blód: Es gibt keine deutsche 
Sprachausgabe, sondern nur Un- 
tertitel. Was bei Grand Theft Auto 
funktioniert, soll auch in Mad Max 
akzeptabel sein? Falsch! Denn 
die englischen Sprecher sind 
bei Weitem nicht so genial wie in 
Rockstars GTA-Serie und die Dia- 
loge meist langweilig geschrieben. 
Es würde uns nicht überraschen, 
wenn so mancher Spieler die Zwi- 
schensequenzen nach einer Wei- 
le einfach wegdrückt. Zumal auch 
abseits der Dialoge nicht viel aus 
den Boxen kommt: Mad Max ist 
arm an Musik. Dabei hátte ein lus- 
tiges Liedchen bestimmt über die 
eine oder andere langweilige Stelle 
hinweggetróstet. PB 


е. ae 
Da fliegen die Fetzen: Bei Explosionen lassen sich einzelne 
Trümmer der auseinanderbrechenden Fahrzeuge beobachten: 


,Zu oft wird der Road 
Warrior zum FuBganger 
degradiert.“ 


Peter Rockatansky Redakteur z^ 
P lm. 


Wer sich im Jahr von The Witcher 3 immer noch 
nach mehr Open-World-Bescháftigung sehnt und 
die Wartezeit bis Assassin's Creed: Syndicate 
nicht aushält, wird an Mad Max seinen Spaß 
haben. Zwar kann es in keiner Disziplin mit der 
Konkurrenz mithalten, aber die Mischung aus 
Endzeit-Atmosphäre, Autogefechten und gewohnt 
spaßigen Freeflow-Nahkámpfen hat dennoch was 
für sich. Fans der Vorlage müssen eh zugreifen — 
solange sie sich auf die Hauptmissionen konzen- 
trieren und den erschópfenden Icon-Sammelwust 
nur in kleinen Dosen „genießen“. Egal ob Minen 
suchen, Schrott sammeln oder Lager ausráuchern: 
Die Inhalte wiederholen sich viel zu oft. 


Mad Max 


Termin: 1. September 2015 
Hersteller: Warner Bros. Int. 
Entwickler: Avalanche Studios 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 

LOWE" Preis: ca. 55 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK PP 8 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Grandiose Explosionen, überraschend abwechs- 
lungsreiche Landschaften, maue Texturen 


SOUND assa rrr 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Praktisch keine Musik und nur englische Spre- 
cher. Die Motoren róhren ordentlich. 


BEDIENUNG auus rr7 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 33,2 GByte (erforderlich) 


Das ständige Halten der Aktionstaste stört. Die 
Autos steuern sich dagegen gut. 


EINZELSPIELER aaaaaaarnn 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 


Anfangs ist es aufregend, mit dem Magnum Opus 
durch die Wüste zu düsen. Die ewig gleichen 
‚Abläufe nerven aber schnell. 


os 
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PRO & CONTRA 
Top inszenierte Fahrzeug-Kampfe 
Gelungene Endzeit-Atmosphare 
Motivierende Upgrades 

(9 Story ist lange Zeit einschläfernd 

(9 Hakelige Kamera in Innenráumen 


93 Viel zu wenig Abwechslung 


Wertung & Fazit 


71 


Ein schóner Spielplatz 
für Mad Max-Fans mit 
viel ideenloser Routine 
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test play? 


Kurztests sind Tests, die nicht lang, sondern kurz sind. Kurz gesagt: Andere Tests sind lánger. 


Disney Infinity 3.0 


ГЕШ Е Die Disney-Helden sind wieder da — diesmal geht es aber in den Sternenkrieg. 


ACTION | Die dritte Disney Infinity- 
Iteration setzt voll auf Star Wars und 
versucht, im Zuge des Film-Hypes 
neue Fans zu gewinnen. Am Game- 
play hat sich aber nicht viel getan, 
das Hüpf- und Kampf-Gameplay er- 


Han Yolo: Die ikonische Gruppe rund um d 


4 


füllt weiterhin seinen Zweck, ohne 
zu begeistern. Abwechslung bringen 
eher die Aufgabenstellungen, etwa 
ein Pod-Racer-Rennen, das man ge- 
winnen muss, oder eine Railshooter- 
Sequenz. Die Steuerung geht meist 


en draufgángerischen Han und 
Langweiler Luke kommt auch in Disney Infinity-Optik sympathisch rüber. 


in Ordnung, kommt in Kletterpassa- 
gen und Shooter-Abschnitten aber 
zu unprázise daher. Generell kommt 
die Star Wars-Atmospháre gut rü- 
ber, steife Gesichtsanimationen, ein 
durchgehendes, leichtes Ruckeln 
und einige Glitches nerven aber. Die 
Sounduntermalung passt hingegen 
und überzeugt durch originale Star 
Wars-Klange. Noch mehr Spaf als in 
der Kampagne kann man in der Toy- 
box haben. Der Level-Editor ist ex- 
trem umfangreich, allerdings gerade 
für Anfánger zu unübersichtlich auf- 
gebaut. Immerhin gibt's hierfür sehr 
gute Tutorials. Sehr schón: Die vir- 
tuelle Spielzeugkiste ist kompatibel 
zu allen bisher erschienenen Figuren 
und Bonus-Münzen der Serie. Übri- 
gens: Im Oktober kommt die Playset- 


Erweiterung Star Wars: Rise Against 
The Empire und es stoßen mit den 
Booster-Packs Toybox Takeover und 
Toybox Speedway auch neue Dis- 
ney-, Pixar-, Star Wars- und Marvel- 


Inhalte dazu. SZ/LS 
Infos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER ^ Avalanche Software 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca.15,2 GByte 
a ТЕ 
DIE putet Е 


Wertung & Fazit 
Guter dritter Teil der 
Serie, der jedoch 


weiterhin ordentlich 
Luft nach oben hat. 


Mega Man Legacy Collection 


БЕП Domo arigato, Mr. Roboto. Wurde auch Zeit für deinen ersten PS4-Auftritt. 


ACTION | Mega Man gegen den bó- 
sen Dr. Wily — dieses Duell halt die 
Videospiel-Welt bereits seit 1987 in 
Atem. Und der Mega Man Legacy 
Collection sei Dank, kónnt ihr dieses 
Duell nun von Beginn an auf der PS4 
nachempfinden. Allerdings müssen 


DOWNLOAD 


wir hier gleich einschránken: Was ge- 
nau sich Konami bei der Zusammen- 
stellung der Collection gedacht hat, 
erschlieBt sich uns nicht ganz. Denn 
für runde 15 Euro erhaltet ihr hier le- 
diglich die sechs NES-Klassiker, der 
siebte SNES-Teil, der achte PSOne/ 


Rittermord: Schaut aus wie Marvin the Martian von den Looney Tunes, ist aberi 
Knight Май, 
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Saturn-Ableger und die beiden un- 
ter anderem für PS3 erschienenen 
neuesten Serienteile haben es in- 
des nicht in die Collection geschafft. 
Seltsam, da es bereits auf der PSP 
eine Sammlung zumindest der ers- 
ten acht Teile gab. Wie dem auch sei: 
Auch die NES-Klassiker sind nach 
wie vor ihr Geld wert. Die Entwick- 
ler gingen sogar so weit, alle „Bugs“ 
von damals aus nostalgischen Grün- 
den beizubehalten. Hin und wieder 
flackern also die Sprites und bei zu 
viel Action geht die Framerate in den 
Keller. Kann man mógen, muss man 
aber nicht. Laune machen die nach 
wie vor bockschweren Hüpf- und 
SchieBeinlagen des blauen Robo- 
knirpses aber allemal. Abgerundet 
wird die Collection durch einen Mu- 
seums-Modus mit zahlreichen Art- 


works und einen Challenge-Modus, 
der Gameplay-Elemente aller sechs 
Teile durcheinanderwirft. Wer mag, 
kann sogar einen Grafikfilter ein- 
schalten, der das Bild eines Röhren- 
fernsehers imitiert. So weit geht un- 
sere Retro-Liebe dann aber nicht. SL 


nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Capcom 


DOWNLOAD-GROSSE ca. 300 MByte 
TERMIN. | 7 25. August 2015 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Nach wie vor sehr gute 
Platformer-Sammlung, 
in der aber die letzten 
vier Teile fehlen. 


Grow Home 


БЕП Ein Roboter auf dem Weg nach oben: B.U.D. kam, sah und stolperte. 


ADVENTURE | Um seine Welt zu ret- 
ten, geht der kleine Roboter B.U.D. 
auf die schwierige Suche nach den 
Samen einer riesigen Sternpflanze. 
Dazu muss er das Gewáchs immer 
weiter in den Himmel treiben, den 
Wolken entgegen. Ein Schritt in die 
falsche Richtung und man fliegt wie- 
der dem weit entfernten Boden ent- 
gegen und zerschellt am Grund. 


Stück für Stück weiter 

Das Mutterschiff M.O.M. beamt den 
kleinen Roboter auf die Oberflache 
einer fremden, bunten und reich 
belebten Welt. Ziel der Reise: die 
weit entfernten schwebenden In- 
seln und danach zurück aufs Raum- 
schiff. Der Fahrstuhl nach oben: die 
riesige Sternpflanze, deren Knos- 
pen man mit Kristallen verbinden 


Gadgets: Beim Blumengleiter ist Vorsicht geboten. Sind alle Blütenblätter 
verbraucht, hat das Schweben ein jáhes und vor allem schmerzhaftes Ende. 


DOWNLOAD 


muss, und damit weiter wachsen 
lásst. Fliegen kónnen wir nur mehr 
oder weniger schnell nach unten. 
Um weiter hinauf zu kommen, müs- 
sen wir somit, wie einst ein Bauern- 
junge an einer Bohnenranke, Schritt 
für Schritt nach oben klettern. Die 
Напде lassen sich mit den Schul- 
tertasten des Controllers unabhán- 
gig voneinander steuern und geben 
dem Spieler tatsáchlich ein Kletter- 
feeling, folglich macht es auch wü- 
tend, wenn man wieder einmal nach 
unten stürzt. Ist man jedoch auf ei- 
ner der vielen Inseln angekommen, 
gibt es deutlich mehr zu tun, als nur 
Gras beim Wachsen zuzusehen. Tie- 
re und Pflanzen kónnen gesammelt 
und vom Mutterschiff analysiert 
werden, dunkle Hóhlen erforscht 
und  B.U.D.s  Energiereserven 
mit Kristallen aufgeladen werden. 
Doch es lohnt sich auch innezu- 
halten, die süße Grafik zu genie- 
Ben und, in den wenigen Stunden 


play? test | 


Spielzeit, mal nach unten zu sehen. 
Grow Home lässt den Spieler stau- 
nen und über sarkastische Sprüche 
des Mutterschiffs schmunzeln, aber 
auch fluchen, wenn einen die leicht 
hakelige und ungenaue Steuerung 
B.U.D. nach vielen Hóhenmetern 
wieder nach unten befórdert. Insge- 
samt ein sehr atmosphárischer Ti- 
tel für zwischendurch und auf jeden 


Fall einen Blick wert. LE 
Infos 
E 
ENTWICKLER „Ubisoft 


DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 825 MByte 
TERMIN ные ПОЛА 


7,99 Еџго 


Wertung & Fazit 


7 9 Ein süßes Game, das 


Zombie Vikings 


БЕЙ Ein Spiel wie ein Michael-Bay-Film: Nicht allzu gut. 


ACTION | Kein groBer Mann hat 
einmal gesagt: ,Wenn man ver- 
sucht, ein lustiges Videospiel zu 
gestalten, sollte man auch wissen, 
wie man Humor buchstabiert.“ 
Stimmen tut es aber trotzdem, 
und die entsprechende Memo ist 
an den Entwicklern von Zombie 
Vikings definitiv vorbeigegangen. 
Was wir bekommen, sind anein- 


andergereihte Zoten unlustigster 
Machart, die sogar Adam Sandlers 
aktuellen Film-Output wie Gold er- 
scheinen lassen. Wenn ein Boss- 
gegner uns mitteilt, dass er ein Bild 
von uns machen und es mit einem 
ganz schlechten Filter auf Insta- 
gram stellen will, oder ein anderer 
sein Mordwerkzeug auf Amazon 
bestellt hat, ist der Facepalm so ge- 


Er ist gezeichnet: Der handgemalte Grafikstil kann sich echt sehen lassen und 
erinnert stark an jenen von Rayman Origins und dem Nachfolger Rayman Legends. 


www.playvier.de 


waltig, dass die Hand beim Hinter- 
kopf wieder rauskommt und frontal 
gegen die Deckenlampe stößt. Und 
wir haben uns bereits über die un- 
lustigen Sprüche in Sacred 3 be- 
schwert ... 


Untote Могатаппег auf Reisen 

Der Rest des Spiels hingegen funk- 
tioniert, ohne jedoch zu begeistern 
oder durch überraschende Elemen- 
te positiv aufzufallen. In Gestalt der 
vier namensgebenden Zombiewi- 
kinger schlagen wir uns in klassi- 
scher Brawler-Manier in groBteils 
linearen Levels durch Wellen an 
Gegnerhorden. Neben Standard- 
angriffen verfügen die Helden über 
verschiedene Spezialattacken und 
kónnen ihre Schláge per gedrück- 
tem Knopf auch aufgeladen aus- 
führen. Leider klappt das Treffer- 
feedback mehr schlecht als recht, 
und geworfene Gegenstände tref- 
fen aufgrund der fehlenden Ziel- 


seine Steuerungspro- 
bleme mit Witz, Grafik 
und Charme aufwiegt. 
automatik die anvisierten Gegner 
nur in den seltensten Fállen. Trotz- 
dem, Spaß macht's, vor allem im 
Koop-Modus für bis zu vier Spieler. 
Sehr rudimentár umgesetzt wurde 
das Ausrüstungssystem, bei dem 
wir lediglich zwischen einer Hand- 
voll aufgesammelten Münzen frei- 
geschalteten Schwertern und Spe- 
zialfáhigkeits-Amuletten wählen 
dürfen. Aufgrund eines fehlenden 
Erfahrungslevel-Systems hált sich 
die Langzeitmotivation somit trotz 
einiger Sidequests in Grenzen. Im- 
merhin, an der Grafik gibt es dafür 
gar nichts auszusetzen; der hand- 
gezeichnete Stil sieht nämlich wirk- 


lich klasse aus. LS 
nfos 
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Wertung & Fazit 


Anspruchsloses, 
aber unterhaltsames 
Gekloppe, mit kata- 
strophalem Humor. 
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One Piece: Pirate Warriors 3 


ГЕЙ GES) 29 Das PSA-Debüt von Ruffys Piratenbande ist gewohnt spaßig, aber stumpf. 


ACTION | Wenn es um die Video- 
spielumsetzungen der chaotischen 
One Piece-Piraten von Bandai 
Namco geht, läuft es eigentlich im- 
mer in etwa auf folgende Eckpunk- 
te hinaus: große Treue zur Lizenz- 
vorlage, immenser Umfang und 
ordentliches, wenngleich meist 
monotones Gameplay. Das gilt 
auch für One Piece: Pirate Warriors 


3, das mal wieder die Dynasty War- 
riors-Formel hernimmt und den 
One Piece-Wahnsinn drüberstülpt. 


Alles wie gehabt 

In vier verschiedenen Modi zieht 
ihr mit der Strohhut-Bande (und 
abseits des Story-Modus auch mit 
vielen anderen Charakteren) in 
den Kampf und vermöbelt Gegner 


у 
TESI ” 4 
nach "Arlongs Turm"! 

# 


* Klassenunterschied: Wie in allen Spielen mit Warriors-Kampfsystem dienen die meisten 
Gegner als Kanonenfutter. Nur Offiziere wie Okta (Bildmitte) sind eine Bedrohung. 


zu Tausenden, wáhrend ihr geg- 
nerische Festungen erobert und 
Missionsziele erledigt. Gekámpft 
wird wie in den Vorgängern mit 
Combos aus leichten und schwe- 
ren Angriffen sowie gelegentlichen 
Spezialattacken. Neu ist das Kizu- 
na-Rush-System, mit dem ihr eure 
Mitstreiter direkt in eure Combo- 
Angriffe einbinden kónnt, um so 
die Kizuna-Leiste zu füllen. Ist die 
auf dem Maximum, kónnt ihr einen 
temporáren Superzustand aktivie- 
ren, in dem euer Charakter beson- 
ders máchtig draufhaut. Das gibt 
den Kämpfen zumindest ein we- 
nig mehr Tiefe, reichlich flach blei- 
ben sie aber dennoch. Seinen Reiz 
zieht Pirate Warriors aber ohnehin 
auch im dritten Teil wieder aus der 
gelungenen One Piece-Atmosphä- 
re und den sehr gut getroffenen 
Charakteren. Das macht insbeson- 
dere der Story-Modus deutlich, in 
dem ihr die wichtigsten Ereignis- 


se der Manga-/Animevorlage vom 
Start des Abenteuers bis hin zu 
den Geschehnissen auf Dressrosa 
nachempfindet, wobei ihr die Mis- 
sionen auf Wunsch auch im Online- 
Koop bestreiten könnt. One Piece- 
Fans kommen mit der Klopperei 
also wieder gut auf ihre Kosten, 
während Fans von Abwechslung 
oder Spieltiefe besser die Finger 


von Pirate Warriors 3 lassen. VIK 
Infos 
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ENTWICKLER Omega Force 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 11,56 GByte 


ca. 50,- Euro 


\Wertung & Fazit 
Atmosphärische, aber 
auch sehr stumpfe One 
Piece-Action für Fans 
der Vorlage. 


Armello 


ГЕЙ Originelles, virtuelles Brettspiel mit Rollenspiel-Elementen für eingefleischte Taktiker 


STRATEGIE | Das Fantasyreich Ar- 
mello ist in Gefahr. Der König hat 
seinen Verstand verloren und muss 
aufgehalten werden. Vier Helden 
machen sich auf, den Monarchen 
zu stürzen, das Land zu retten und 
sich selbst die Krone aufzusetzen. 
Anders als in so manchem Rollen- 
spiel aber nicht als Gruppe, son- 
dern jeder für sich! Armello ist auf- 
gebaut wie ein typisches Brettspiel. 


“ - A 

Ki ` ab E 

Taktisch: Auf der Hexfeld-Ubersichtskarte gebt ihr euren Helden Anweisungen. 
Hier kommt es gleich zu einer Auseinandersetzung mit einer königlichen Wache: 
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Jeder Held startet aus einer ande- 
ren Himmelsrichtung und bewegt 
seine Figur über ein aus Sechs- 
ecken bestehendes Spielfeld, 
in dessen Mitte sich des Königs 
Schloss befindet. Das Spielfeld er- 
innert auch wegen der verschie- 
denen Terraintypen ein wenig an 
Die Siedler von Catan. Damit hören 
die Ähnlichkeiten aber auch schon 
wieder auf, denn in Armello dreht 


sich alles um taktische Entschei- 
dungen und Kämpfe. 


Äußerst abwechslungsreich 

Ob ihr gegen die KI oder mit Freun- 
den spielt: Das Ziel des Spiels ist im- 
mer das Gleiche: Ihr müsst eine von 
vier méglichen Siegbedingungen er- 
füllen, um den Sieg davonzutragen. 
Abhängig von der Spielausrichtung 
und den Charakterwerten eures Hel- 
den bietet sich stets ein Weg als bes- 
te Option an. Aufgrund der sich ап- 
dernden Bedingungen im Spiel kann 
es aber sein, das ihr eure Taktik án- 
dern müsst. Darin liegt auch der Reiz 
und der Wiederspielwert von Armel- 
lo. Keine Partie gleicht der anderen, 
stándig müsst ihr euch neuen He- 
rausforderungen stellen. 

Ein Kernelement des Spiels sind 
zudem die Kámpfe. Kommt es zu ei- 
ner Auseinandersetzung mit Mons- 
tern, den Wachen des Kónigs oder 
anderen Spielern, bestimmen eure 
Charakterwerte (hier kommen die 


Rollenspiel-Elemente ins Spiel) so- 
wie Ausrüstungsgegenstánde und 
verfügbare Ereigniskarten den Aus- 
gang. Hat man sich erst einmal 
mit dem durchaus komplexen Re- 
gelwerk und dem Spielablauf ver- 
traut gemacht, sorgen vor allem 
Mehrspielerpartien für jede Menge 
SpaB. So manche Partie zieht sich 
aufgrund des hohen Anteils an Zu- 
fallsereignissen schon mal sehr in 


die Lange. WF 
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19,99 Euro 


Wertung а Fazit 


7 7 Witzige Taktiererei für 


zwischendurch, stel- 
lenweise langatmig und 
unnötig umständlich. 
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Nobunaga's Ambition 


Sphere of Influence 


ГЕП Geschichte zum Spielen, jedoch nur für echte Fans. 


STRATEGIE | Ob franzósische Re- 
volution, Weltkriege oder Mauerfall: 
Vieles aus der Geschichte lernen wir 
bereits in der Schule. Aber nur we- 
nig zum asiatischen Raum und des- 
sen Wurzeln. Wer die japanische Ge- 
schichte rund um das 16. und 17. 
Jahrhundert hautnah erleben móch- 


te, ist mit Nobunaga's Ambition: 
Sphere of Influence gut bedient. Das 
rundenbasierte Strategiespiel lockt 
mit ordentlicher Grafik, asiatischem 
Zeichenstil und einzigartigem Am- 
biente. Dies lásst sich allerdings nur 
genieBen, wenn man der englischen 
Sprache Herr ist: Nobunagas Ambi- 


Vorarbeit: Um gute Armeen aufbauen zu können, müssen zuerst eure 
Untertanen glücklich sein. Und die brauchen vor allem eines: Essen. = 


tion kommt nur mit japanischer und 
englischer Sprachausgabe  bezie- 
hungsweise Untertiteln in die Laden. 
Im Gegensatz zum nótigen Spracher- 
werb ist das Grundprinzip des Spiels 
jedoch einfach: Zu Beginn eines je- 
den Monats hált der Kriegsherr und 
Anführer des Clans — der Spieler — 
eine Versammlung ab, um die Ent- 
wicklung in den náchsten vier Wo- 
chen zu besprechen. Neben dem 
Ausbau der Landereien und der Ag- 
rarwirtschaft hat man hier auch die 
Möglichkeit, sich mit anderen Clans 
anzufreunden, Allianzen zu bilden 
und gemeinsame Feinde auszuschal- 
ten. Letzteres ist der Hauptinhalt und 
das groBe Ziel des Spiels: alle Clans 
und Stádte unter eurem Banner zu 
einen. Das Spiel bleibt natürlich nicht 
so leicht, wie es am Anfang im Tu- 
torial erscheint: Im freien Spiel an- 
gekommen, überfordern die vielen 


Méglichkeiten schnell und auch die 
Erklárungen ingame bieten nicht im- 
mer die Antwort, die man sucht. 


Ein Traum für Hartgesottene 

Somit ist Nobunaga’s Ambition: 
Sphere of Influence zwar ein wirk- 
lich guter und tiefgründiger Strate- 
gietitel, jedoch dank der fehlenden 
deutschen Untertitel und des text- 
lastigen Tutorials ein Spiel, welches 
echtes Interesse für japanische Ge- 
schichte erfordert. Wer damals im 
Unterricht Papierflieger gebastelt 
hat, wird sich damit wohl nicht aus- 
einandersetzen wollen. Fans von 
Hardcore-Strategie kommen jedoch 


voll auf ihre Kosten. LE 
nfos 
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59,99 Euro 


Wertung а Fazit 

Für Fans ein echtes 
Highlight, für Einstei- 
ger ins Strategiegenre 
eine harte Nuss. 


Super Time Force Ultra 


БЕЙШЕ In diesem kreativen Indie-Shooter ist der (sichere) Tod erst der Anfang. 


ACTION | Man kombiniere den Film- 
titel Nur noch 60 Sekunden mit dem 
Untertitel von Edge of Tomorrow — 
Live. Die. Repeat — und schon hat 
man das Spielprinzip hinter Super 
Time Force Ultra erklart. Wir über- 
nehmen die Kontrolle über drei Hel- 
den — plus über ein Dutzend weitere, 
die wir versteckt in den Levels fin- 
den kónnen — und hüpfen fróhlich 


ballernd durch im Retro-Stil gehal- 
tene 2D-Welten. Jeder Held verfügt 
dabei über andere Fähigkeiten. So 
kann Stirnbandtráger Jean Rambois 
etwa mehrere Projektile auf einmal 
verschieBen, die taffe Aimy Mckil- 
len trifft Gegner auch durch Wande 
hindurch und Shieldy Blockerson — 
welch Überraschung — blockt mit sei- 
nem Schild Attacken, kann aber auch 


Klassenunterschied: Wie in allen Spielen mit Warriors-Kampfsystem dienen die meisten 
Gegner als Kanonenfutter. Nur Offiziere wie Okta (Bildmitte) sind eine Bedrohung: 
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damit zuschlagen. Clou Nummer 
eins: Für jeden Level haben wir ge- 
rade einmal 60 Sekunden Zeit. Clou 
Nummer zwei: Weil diese Zeitspanne 
nicht einmal im Ansatz ausreichend 
ist, kónnen wir zu jedem Moment die 
Zeit zurückdrehen, allerdings erst, 
sobald wir über den virtuellen Jordan 
gegangen sind. Zusátzlich kónnen wir 
in diesen Momenten zwischen den 
verschiedenen Figuren hin und her 
wechseln. Allerdings verschwinden 
unsere vergangenen Ichs nicht ein- 
fach, sondern wiederholen die letzten 
paar Sekunden ihrer Existenz, sodass 
wir etwa mit doppelter Feuerkraft ge- 
gen einen besonders harten Boss 
vorgehen kónnen. Wer will, stirbt ein- 
fach am laufenden Band und knallt 
den Feinden gleich zu zehnt einen 
vor den Latz. Zusátzlich sorgen sam- 
melbare 10-Sekunden-Boni sowie 
die Zeit verlangsamende Orbs dafür, 
dass wir hoffentlich heil am Ende der 
knapp zehn (und zum Grofiteil in be- 


liebiger Reihenfolge absolvierbaren) 
Abschnitte ankommen. Theoretisch 
kann man das Abenteuer in weniger 
als zwei Stunden beenden, aufgrund 
des knackigen Schwierigkeitsgrads — 
teilweise an der Grenze zum Frust — 
werden die meisten Spieler aber wohl 
deutlich länger brauchen. Aufgrund 
des gelungenen Humors bleiben wir 
aber gerne etwas länger in der Welt 


von Super Time Force Ultra. LS 
Infos 
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Wertung & Fazit 
Kreativ, schwer und 
abwechslungsreich: 
So müssen gute Indie- 
Titel aussehen! 
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Hier findet ihr die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert sowie unsere 
Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 


* Infamous: First Light ee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
See) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
nszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
M Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 

Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


DmC: Devil May Cry Definitive Edition 


Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
ionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschámt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 


Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schünen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
füllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 85 


PSN] Hotline Miami DE 
Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 

Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 

| Charme, noch mehr Brutalitat und einem grandiosen 

ЁЎ Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


Dragon Quest ist am japanischem Markt eine 
der erfolgreichsten Spieleserien über- 
haupt. Bis vor einigen Jahren wurden die 
Spiele stets am Wochenende veröffentlicht, 
um Kinder vom Schuleschwänzen abzuhalten. 
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ACTION-ADVENTURE | Nun gut, im 
Grunde könnte man Primal auch 
in die Flashback-Rubrik stecken, 
schließlich erschien das Abenteu- 
er ursprünglich für die PS2 — ist als 
Download aber auch für die PS3 er- 
hältlich. Und da es nur ein Spiel rund 
um Protagonistin Jennifer Tate und ihren 
Gargoyle-Genossen Scree gibt, war mein erstes 
Mal damit auch mein einziges Mal. Ich packe 
es aber trotzdem hier rein. Warum? Weil ich es 
kann, und weil ich mit dem charmanten Fantasy- 
Titel noch ein ganz anderes erstes Mal verbinde. 
Nein, nicht das, woran ihr jetzt denkt — Autofah- 
ren lernte ich erst drei Jahre später! Tatsächlich 
war Primal mein allererstes Playstation-2-Spiel, 
welches ich mir anno 2003 gemeinsam mit der 
Konsole kaufte, und der Beginn meines Wech- 
sels ins Sony-Lager. Zwar besaß ich vorher be- 
reits eine PlayStation One, aber nur wenige und 
eher mittelmäßige Spiele dafür. Den Großteil 
meiner Videospiele-Stunden verbrachte ich auf 


Vonstermäßiges Weib 


Misogyne Naturen, die behaupten, dass in jeder Frau ein potenzielles 
Monster steckt, werden durch Primal-Heroine Jennifer bestätigt. 


den Konkurrenzkonsolen aus dem Hau- 
se Nintendo. Irgendwann kommt aber 
kommt der Moment im Leben ei- 
nes jungen Mannes, in dem er mehr 
will als groBnasige Klempner, rosa 
Luftballons auf LSD und spitzohrige 
Strumpfhosentráger. Nicht falsch ver- 
stehen, ich mag Nintendo noch immer sehr, 
aber die PS2 und mit ihr eben Primal zeigten 
mir, dass abseits des Pilzkónigreichs noch deut- 
lich epischere Geschichten darauf warteten, er- 
forscht zu werden. Und eine epische Geschich- 
te bot das Abenteuer definitiv. Jennifers Suche 
nach ihrem Freund im Fantasy-Reich Oblivion 
macht auch heute noch was her, ebenso wie die 
Grafik, die sich überraschend gut gehalten hat. 
Weniger berauschend ist das Gameplay, das es 
der Heldin zwar erlaubt, sich in verschiedene Da- 
monen zu verwandeln, die meiste Zeit aber auf 
langweilige Keilereien mit stupidem Knópfchen- 
gedrücke hinausláuft. Trotzdem: Als Gesamt- 
paket fühlt sich der Titel auch zwólf Jahre nach 
dem Release noch 
frisch an und hátte es 
verdient, endlich eine 
Fortsetzung zu erhal- 
ten. Dann würde er 
auch gleich noch viel 
besser in diese Rubrik 
passen. 


Lukas geht fremd mit... Fallout Shelter 


Wir bauen uns einen Bunker 


Fallout 4 erscheint erst im November. Doch schon jetzt üben wir uns in 
Fallout Shelter in der Kunst der postapokalyptischen Heimpflege. 


SIMULATION | Ich spiele sonst kaum auf mei- 
nem Android-Smarphone, und wenn, dann 
nur in den zehn Minuten, die ich morgens und 
abends in der U-Bahn sitze. Fallout Shelter hat- 
te mich aber dennoch gepackt und veranlasst, 
die App auch regelmáBig zu Hause auf dem 
Sofa zu óffnen — und das, obwohl es simpler ei- 
gentlich kaum sein kónnte: Wir bauen im End- 
zeitbunker nach und nach Каите an, laden 
neue Bewohner ein oder lassen sie unsere Be- 
wohner selbst zeugen und sorgen dafür, dass 
der Laden trotz regelmäßiger Katastrophen 


wie Bránde oder Todeskrallen-Angriffe gut 
láuft. AuBer Tippen und Wischen hat man da- 
bei nichts zu tun. Doch zu sehen, wie das unter- 
irdische Eigenheim weiter und weiter wáchst, 
war für mich ein sehr befriedigendes Erlebnis, 
zumal man auch ohne Bezahlinhalte gut über 
die Runden kommt. Die Betonung liegt aber auf 
,War", denn seit nach einem kritischen Bug alle 
meine Spieldaten perdu und mehrere Dutzend 
Spielstunden umsonst waren, habe ich das 
Ding nicht wieder angefasst — leider ein recht 
weit verbreiteter technischer Fehler. LS 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered г 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
9 Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 0 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within | 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. FEN 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 89 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
"We ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
JET Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


= Thief Pa 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


>» P| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

к, i Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
= P A | | des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
= ET Schusswechsel in einem tollen Setting. 


а Tomb Raider: Definitive Edition 


mo Minecraft 
Wl Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


Rayman Legends Coen 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K15 
well Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/14 91 


` a Nicht nur das beste Basketballspiel, sondern auch gleich 
e Dow das beste erhältliche Sportspiel überhaupt. Realismus 
ЖЕ 1 wurde noch nie zuvor so schön und spaßig verpackt. 


Watch Dogs Pe 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 
! Das Action-Abenteuer rund ит den Hacker Aiden Pearce 


blieb zwar etwas hinter den enormen Erwartungen 
zurück, ist aber trotzdem ein echter Kracher. 


[PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2016 WERTUNG 
d Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 


Nach der etwas mauen letztjáhrigen Böllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 
FuBball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Platze. 


Soma ог 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 

Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmospháre. 


[PSN] Limbo an 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt. 


Rocket League 90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


The Wolf Among Us pm 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 85 
Basierend auf der Comic-Reihe Fables erzáhlt Telltale 
hier ein düsteres Märchen von einem Serienmörder. Der 
interaktive Film glánzt mit einer hervorragenden Story. 


[PSN] Zen Pinball 2 PA 

~ Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


+ Madden NFL 16 WERTUNG 
А Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 89 


^ Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays überzeugt die Serie auch 2015. 


Dass Bollywood mehr Filme produziert als 
Hollywood, ist bekannt. Kaum Teil des All- 
gemeinwissens ist aber der Fakt, dass Nige- 
rias Filmbusiness mit über 1.000 Nollywood- 
Filmen pro Jahr auch vor den USA liegt. 


BEAT 'EM UP 


[PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 

н 2 Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 

| Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


NHL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Mortal Kombat X 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 09/15 

Mortal Kombat X hat die Prüfung der BPjM überstanden 
und wurde nochmals der USK vorgelegt. Das Ergebnis sind 
ein 18er-Stempel und offizielle Verfügbarkeit hierzulande. 


XE" Trials Fusion 

LN Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 86 
b | | Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 

6? zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 


= süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


FIFA 16 86) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 

Im Gegensatz zu PES 2016 finden sich die Neuerungen 
bei FIFA 16 nur im Detail; das sorgt zwar für ein gutes 
FuBballspiel, aber eines mit reichlich Luft nach oben. 


Injustice: Gëtter unter uns 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 02/14 

Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 
Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 
Prügler von Warner macht's móglich. 


play^ 73 


EGO-SHOOTER 


3 Battlefield 4 Р 
| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 9 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Ghosts lan 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 90 
Schnelle Multiplayer-Gefechte und eine Kampagne, die 

auch von Michael Bay inszeniert sein könnte, erfreuen die 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: Advanced Warfare 


Adrenalin-Junkies unter euch. 
р 
87 
| Killzone: Shadow Fall 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


У Њене Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 

einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
äs m] 


Evolve 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 


oder Monster, Evolve rockt! 


FarCry4 
Hersteller Ubisoft | Ausgabe: 01/15 

Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Metro: Redux py 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 OT 
Die beiden atmosphärischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 
а her. Ein tolles Komplettpaket. 


Destiny 

ЖЕРИ Activision | Ausgabe: 11/14 о 
Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Halo- Entwickler 
blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 
aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


RENNSPIEL 


Wertung Impossible... | Am Bread 


Vom Toaster direkt in die PS4 


Neue Rubrik: Hier stellen wir Spiele vor, die so schrág, dumm oder sonstwie ab- 
seits der Norm angesiedelt sind, dass es unmóglich ist, sie objektiv zu bewerten. 


GESCHICKLICHKEIT | Wir haben ja schon viele 
seltsame Protagonisten erlebt — unter anderem 
verrückte Ziegen und einen verkleideten Okto- 
pus — und sind ergo einiges gewóhnt. Ein spiel- 
bares Brot ist dann aber schon ungewóhnlich. 
Trotzdem ist es aber Realitát, und nun wandert 
das aktuelle Werk der Surgeon Simulator-Macher 
von PC auf die PS4. Mit den vier Schulterknópfen 
bewegen wir uns als Stück Toastbrot durch weit- 
láufige Levels, mit dem Ziel, auf der Herdplatte, 
dem Toaster oder mithilfe eines anderen һе!Веп 
Objektes knusprig-kross zu werden. Und weil der 
Held ja auch noch essbar sein soll, müssen wir 
dabei schmutzigen Hindernissen móglichst ef- 
fektiv ausweichen. Wer genug vom Story Mode 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


hat — ja, es gibt tatsächlich eine Handlung —, ver- 
sucht sich an diversen Zusatzmodi, etwa einem 
Rennen, bei dem wir in die Rolle eines Bagels 
schlüpfen. Nein, das haben wir uns nicht ausge- 
dacht — so bescheuert sind nicht einmal wir. LS 


BEST OF PS VITA 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


E Ee Persona 4 Golden 

A WEE Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 | 
EN у 4 Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 

k Le Japano- -RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 


in seiner Sammlung haben. 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Tearaway л, 


== Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 190 
| Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 

ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 

| Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


EXzzx Project Cars 89 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 E 

| Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 

S=] nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


CEJ Final Fantasy XIV: Heavensward 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 JU 
Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 
CH ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 

9 Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 OU 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kampfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Driveclub 80 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
| Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action- RPG- 
Щ Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 

Killzone Mercenary 87 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 Ч 

wg Der Ego-Shooter іт Hosentaschenformat funktioniert 


erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


STRATEGIE 


[PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
| Wer Tower-Defense- -Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


[PSN] Anomaly 2 

| Hersteller: 11 Bi Studios | Ausgabe: 12/14 ; 
| Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr námlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


Tropico 5 

Hersteller: Kalypso Media | Ausgabe: 07/15 À 
Dank einer vernünftig angepassten Steuerung macht der 
neueste Teil der berühmten PC-Strategie-Serie auch auf 

2| der Playstation 4 eine Menge Spaß. 


74 play* 


se Dragon Age: Inquisition 

| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 
| EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
erfrischend oldschoolig geworden. 


Steins;Gate 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 

Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 06/15 / 
Wem die 1.000 Tode auf der PS3 nicht gereicht haben, 
der darf sich jetzt auch auf der neuen Konsole in dieses 
TESO: Tamriel Unlimited En] 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 0 
Die PS4-Portierung ist gelungen und begeistert vor allem 


durch einen riesigen Umfang. Außerdem wurde das Abo- 
Modell abgeschafft und durch einen Item-Shop ersetzt. 


maak йлап 
|" ШЕ] Rollenspiel-Epos verbeißen. 


a vc Ke 
inal Fan asy XIV: Heavensward 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 85 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 85 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


E^ bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair p 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 85 


Хе 


Rayman Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
d Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschüner Grafik, 
Wie sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


| === Uncharted: Golden Abyss FT 
ad Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 * 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


[PSN] Soul Sacrifice Delta 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Es ist zwar schon eine Weile her, dennoch will ich es mir nicht nehmen lassen, Wohlfühlwall Wolfgangs Skinhead- 
werdung an dieser Stelle ein Denkmal zu setzen; und zwar, indem ich meine Top-Videospiele-Helden aufzáhle, die 
anstatt Mut, Kraft oder ein ausgeprägter Hang zur Egomanie vor allem eines eint: Ihre kahlen Bowlingkugeln. 


D Heihachi Mishima 


) 


Ist es auch dann fehlender Haarwuchs, wenn die gesamte Spezies 
der Lumbricidae — für die Nicht-Biologen auch als Regenwürmer 
bekannt — keine Haare hat? Und wenn der , Kopf" eigentlich nur 
das eine Ende des ekligen Kriechers darstellt? Ich finde: Auf jeden 
Fall! Außerdem mag ich Earthworm Jim halt so gerne. 


Okay, an dieser Stelle schummle ich ein wenig, denn anders 

als die anderen Haupthaar-Phobiker auf dieser Seite verfügt 
Tekken-Urgestein und Rabenvater Heihachi Mishima zumindest 
noch über einen Hauch von Natur-Sonnenschutz. Aber hey, es ist 
Mother-friggin’ Heihachi Mishima! Das ist ja wohl Grund genug. 


play? test 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


2 Kratos 


Das nenne ich mal Service — zusätzlich zu seinem eigenen Ei mit 
Fleischbezug hat Vodoopriester Michael LeRoi aus Shadow Man 
mit Deluxe-Nippelpiercing gleich noch einen Kahlschádel mitge- 
bracht! Wer wissen will, wie es sich oben ohne anfühlt, der zieht 
das Hemd über die Schultern und setzt das hübsche Ding auf. 


Egal was das Thema dieser Liste ist, Antiheld Kratos aus God of 
War schafft es immer wieder, sich einen Platz darin zu sichern. 
Nun gut, bei den besten Hello Kitty-Spielen wird er wohl auBen 
vor bleiben. In der Aufzáhlung der kompetentesten Keinhaartra- 
ger darf der spaBbefreite Spartaner aber freilich nicht fehlen! 


Vier Kasten lang habe ich es unter anderem dank ausgesprochen alberner Alliterationen geschafft, das Wort Glatze zu vermeiden, darum 
jetzt aber: Glatzeglatzeglatzeglatzeglatze! Anders kann man dieses Monument der Haarlosigkeit, welches da am Körper von Hitman- 
Protagonist Agent 47 thront, auch gar nicht bezeichnen. Es ist das Meisterstück unter den kahlen Köpfen, ein strahlendes Vorbild für all 
jene, die wie Wolfgang oder ich mit ihren fortgeschrittenen Geheimratsecken hadern, und potent genug, um auch den letzten Althippie 
vom Gang zum Friseur zu überzeugen. Für dieses kahle Kunstwerk müsste man eigentlich die Steigerung von Glatze, den Glatz, erfinden. 


God of War 3 [ШЕ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
* God of War: Ascension PES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 EUER 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
* GTA: Episodes from Liberty City ДЫШ) 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 [AER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 pm 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception Bu 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 FI 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 m | 93 
* Uncharted PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City PASS 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum АА 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock FREQ 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite ушр 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 ДЫП 
Hersteller: 2К Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 PER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
* Dark Souls pum 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11. 887 
* Demon's Souls pum 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 PARES 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin PR 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 ЕН 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood FERES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: (11 ЕШ 
* Assassin's Creed: Revelations pg 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 ` {588 
* Assassin's Creed 3 БШП 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed XE 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 туш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 | | 90 
* Dead Space л 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11. 88 
* Dead Space 2 FE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns PES 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 ущ) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 р 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption BRE 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim тери 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut FT 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Max Payne 3 ДП 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
XCOM: Enemy Within тушу 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
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. test play? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutag 


Continue 


e ist mit dem Kauf eines Spiels noch lange 


nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Dragon Age: Inquisition = Eindringling 


Das Zeitalter der Drachen kommt zu einem Ende — im finalen DLC der RPG-Saga. 


ROLLENSPIEL | Offene Fragen, die 
Fans Nachts den Schlaf raubten, 
werden beantwortet und alte Ge- 
fahrten melden sich ein letztes Mal 
zu Wort: Nein, die Rede ist nicht von 
einem dringend benótigten Epilog 
zur Fernsehserie Lost, sondern vom 
endgültigen Abschluss der Dragon 
Age-Handlung. Aber das ist ja auch 
was Feines. Achtung, es folgen eini- 
ge Spoiler, weshalb ihr nicht weiter- 


lesen solltet, so ihr das Hauptspiel 
noch nicht beendet habt. Eindring- 
ling (engl. Trespasser) spielt zwei 
Jahre nach dem Ende von /nquisiti- 
on und schickt euch in den Kampf 
gegen die gehörnten Qunari-Krieger. 
Nebenbei müsst ihr auch noch über 
das Schicksal der im Hauptspiel auf- 
gebauten Inquisition entscheiden. 
Die Dominanz der sympathischen 
Schlachtmeister macht nach dem 


Ende der Damonen-Bedrohung пат- 
lich so einige Landesváter unruhig — 
quasi die Horst Seehofers der Spiel- 
welt Thedas. So, Spoiler-Ende, auch 
Endgame-Unkundige kónnen ab hier 
wieder einsteigen. Zwischen fünf und 
acht Stunden Spielzeit bietet Ein- 
dringling — im Grunde ganz anstan- 
dig, für den Preis von knapp 15 Euro 
aber nicht eben ein Schnáppchen. 
Doch Fans der Serie kónnen die In- 
vestition ruhig wagen, denn Entwick- 
ler Bioware bringt die Geschichte 
zu einem gelungenen Abschluss. 
Also, vorlaufig zumindest, denn die 
Tür für einen vierten Teil halten sich 
die Entwickler offen. Sehr hübsch: 
Alle eure Begleiter kommen noch 
mal zu Wort — ahnlich wie bei Mass 
Effect 3: Citadel verabschiedet sich 
jeder NPC mit mindestens einer rüh- 
renden oder lustigen Szene. Abseits 
solcher Sentimentalitáten bietet Ein- 
dringling ein paar knifflige Kämpfe 
(ein Stufe-20-Held wird zwar nicht 
vorausgesetzt, aber empfohlen) und 


Rátsel, die jedoch auch knobelun- 
kundige Spieler nicht allzu lange 
bescháftigen dürften. Jedoch: Wo 
Licht, da auch Schatten, und wer 
am Hauptspiel vor allem die Frei- 
heit schátzte, die Gebiete auf eige- 
ne Faust zu erkunden, wird vom fi- 
nalen DLC eher enttäuscht sein: Der 
Level-Aufbau ist námlich streng line- 
ar, abseits der Story-Sequenzen gibt 
es nur wenig Optionales zu erledi- 
gen. Das ist schade, denn wir hátten 
gerne noch eine Weile lánger in der 
Spielwelt verbracht, um den endgül- 
tigen Abschied hinauszuzógern. Wel- 
ches epische, toll gestaltete Riesen- 
RPG mit Fantasy-Setting sollen wir in 
Zukunft spielen, welches — oh, da ist 
ja noch The Witcher 3. MD/LS 


Hersteller Electronic Arts 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße ca. 3,3 GByte 
Erscheinungsdatum 9. September 2015 
Plattformen PS3, PS4 


The Elder Scrolls Online: Imperial City 


There goes the neighbourhood: Jetzt lassen die schon Dámonenfürsten in die Kaiserstadt! 
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MMORPG | Dieser Molag Bal ist 
schon ein keckes Früchtchen! Erst 
terrorisiert der daedrische Prinz 
ganz Tamriel mit seiner Jagd auf fri- 
sche Seelen und jetzt ernennt sich 
der Dámonenfürst auch noch zum 
Dauermieter in der Kaiserstadt! 
Natürlich kónnen die TESO-Helden 
das nicht auf sich sitzen lassen und 
machen sich im ersten Add-on von 
Tamriel Unlimited auf, um Molag 
Bal und seine Armee aus dem Her- 
zen des Imperiums zu vertreiben. 
Die beste Nachricht für Endgame- 
Recken auf Veteranstufe 14: Mit 
dem 2.500 Kronen teuren DLC-Ka- 


pitel /mperial City (kostenlos in TE- 
SO-Plus!) erwarten euch zwei neue 
Levels inklusive des dazu passen- 
den VR-16-Equipments. Das dürft 
ihr in den beiden neuen Gruppen- 
dungeons, den frischen Quests und 
in Kámpfen mit noch nie zuvor ge- 
sehenen Monstern aufstóbern. Die 
neue VR-16-Spezialwáhrung, ge- 
nannt Tel'Var-Steine, macht auch 
den Tausch gegen Ausrüstung 
möglich. Am meisten Spaß berei- 
tet aber das Craften neuer Sets — 
dafür gibt es für alle Handwerke 
auBer Verpflegung extra eine neue 
VR-16-Stufe! BK 


www.playvier.de 


Battlefield: Hardline — Robbery 
Ba, Ba, Ba, Baa. Baa. Bank Robbery. Das sangen schon die Lyriker der EAV. Wir nun auch. 


EGO-SHOOTER | Beim ersten 
Kartenpaket Criminal Activity zu 
Battlefield: Hardline lautete un- 
ser Urteil noch ,,Gute Maps, über- 
flüssiger, neuer Spielmodus“. Für 
den zweiten DLC kónnte man die- 
ses Fazit beinahe umdrehen. Denn 
der Star von Robbery ist der Mo- 
dus Squad Überfall, der an Squad 
Rush aus BF4 erinnert und sich na- 
türlich um einen groß angelegten 
Raubüberfall dreht — witzig. Die 
Karten hingegen sind größtenteils 
recht mau ausgefallen, lediglich 
die Map „Museum“, die — Über- 
raschung! — in einem groBen Mu- 


seum spielt, konnte uns mit ihrer 
Architektur überzeugen. Die ver- 
schneite , Polizeiwache 7" und das 
küstennahe , Break Pointe“ bieten 
Shooter-Durchschnitt, die „Docks“ 
sind gar regelrecht langweilig, da 
wir uns gefühlt schon tausendmal 
an irgendwelchen Háfen duelliert 


haben. SL 
Hersteller Electronic Arts 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße ca. 4,7 GByte 
Erscheinungsdatum 16. September 2015 


Plattformen PS3, PS4 


Befriedigend 


Call of Duty: Advanced Warfare – Reckoning 
Standesgemäßer Abschluss der Advanced Warfare-DLCs, bevor Black Ops 3 erscheint 


holz 87 
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EGO-SHOOTER | Vier Maps, eine 
Zombie-Episode, keine MP-Waffen 
— inhaltlich bietet der vierte und letz- 
te Advanced Warfare-DLC Reckoning 
genau dasselbe wie sein Vorgánger 
Supremacy. Und auch qualitativ be- 
wegt sich die neueste Download- 
Episode auf dem gewohnten Level. 
Das Koop-Gemetzel wurde angerei- 
chert um eine Dreizack-Waffe und 
teleportierende Untote, bietet aber 
ansonsten wieder genauso knackige 
Катрте um Geld und gegen die Ge- 
hirnfresser. Ohne ein funktionieren- 
des Vierer-Team ist allerdings auch 
in „Descent“, so der Name der Мар, 
nichts zu holen. Die vier klassischen 


Multiplayer-Karten bereichern die 
Auswahl, besonders gefallen hat uns 
die Polarmeer-Karte , Fracture", bei 
der Teile des Areals wegschmelzen 
kónnen. Aber auch die Hotel-Karte 
,Overload" und der Insel-Schlacht- 
platz „Quarantine“ gefallen. Das ko- 
reanische Innenstadt-Setting von 
„Swarm“ fällt jedoch ein wenig ab. SL 


Hersteller Activision 
Preis 14,49 Euro 
Downloadgröße ca. 15 GByte 
Erscheinungsdatum 3. September 2015 
Plattformen PS3, PS4 


Battlefield 4: Night Operations 
Überraschung! Es gibt Karten-Nachschub für das fast zwei Jahre alte Battlefield 4! 


www.playvier.de 


EGO-SHOOTER | Neben eifrig ent- 
wickeltem  Karten-Nachschub für 
den aktuellsten Battlefield-Ableger 
Hardline (siehe oben) werkelt DICE 
scheinbar auch weiterhin am letz- 
ten Hauptteil der Serie Battlefield 4. 
Das bekam námlich Anfang Sep- 
tember eine neue Karte spendiert. 
In Night Operations dreht sich da- 
bei alles um Licht und Schatten. 
Die Karte nämlich ist eine Nacht- 
variante von „Zavod 311“ rund um 
die namensgebende alte russische 
Panzerfabrik. Durch die allgegen- 
wártige Dunkelheit ergibt sich auch 
ein verándertes Spielgefühl, denn: 


Gesehen oder besser nicht gese- 
hen werden ist wichtiger als auf bis- 
herigen Maps. Dementsprechend 
müsst ihr euch entscheiden, ob ihr 
lieber mit Taschenlampe rumhüpft 
und mehr seht oder wortwórtlich im 
Dunkeln tappt und Gegner überra- 
schen kónnt. Lichtquellen wie Lam- 
pen und Scheinwerfer sind natürlich 
zerstórbar, sodass ihr auch die Level- 
architektur taktisch einsetzen kónnt. 
Nach ein paar Runden müssen wir 
sagen: Das macht durchaus Laune, 
BF4-Besitzer sollten einen Blick ris- 
kieren. Denn: Night Operations ist 
kostenlos. SL 
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Verloren, 


aber nicht vergessen! 


REPORT I Während Electronic Arts, Ubisoft längst wieder von der Bildfläche verschwun- gene Spieleschmieden, die inzwischen leider 
& Co. eifrig ihren Geschäften nachgehen, sind den — und mit ihnen zumeist auch grandio- schließen mussten. Mal aus eigener Dumm- 
andere einst bekannte Publisher und Entwick- se Videospiel-Serien. Im zweiten Teil unseres heit, mal einfach nur aus Künstlerpech ode 
ler wie etwa Acclaim, Clover oder Neversoft Nachruf-Specials erinnern wir an 15 vergan- aufgrund von purem Größenwahn. TK 


Alle Bilder: play* 


148 — — A 
Alias => 7“ Burnout 2: Point of Impact 


Wenn eine Firma von Dinosauriern aufgefressen wird ... 


Wer waren die noch mal? Burnout, die ebenfalls unter Acclaim-Flagge das Licht der Spielewelt Was wurde aus denen? 


эрим. Die Geschichte von Acclaim beginnt bereits 1987: Genervte Angestellte erblickt. Ein Jahr nach der Pleite gründete das ehemalige Vorstandsmitglied How- 
Sa = von Activision starten ihren eigenen Publisher und benennen ihn extra ard Marks eine neue Firma namens Acclaim Games — doch der Anbieter 
so, dass er in alphabetischen Listen vor dem Ex-Arbeitgeber auftaucht. Wie und wann kam das Ende? von Online-Games für Teenager konnte sich nicht nachhaltig am Markt 

Die frühen Jahre des Bestehens sind noch von Hits wie dem ersten Teil 2002 erscheint mit Turok Evolution das teuerste Projekt des Publishers- etablieren. Die Rechte an zahlreichen Acclaim-Marken wanderten unter- 


einer berüchtigten „mortalen“ Prügelspielserie geprägt, später erschei- ^ doch der Dinosaurier-Shooter floppt grandios. Hunderttausende von vor- ^ dessen 2006 an Throwback Entertainment. Spielbares kam dabei aber 
nen mit Turok und Forsaken zwei Titel, die den weltweiten Ruhm von ab produzierten Exemplaren stauben in den Lagern vor sich hin. Als dann nicht heraus. Inzwischen hält die koreanische Firma We Go Interactive 
Acclaim festigen. Zahlreiche Lizenztitel, etwa zur Wrestling-Liga WWF auch noch das Agenten-Spektakel Alias (zur TV-Serie mit Jennifer Garner) die Copyrights von Fur Fighters, Extreme-G & Co. Und zu Turok erschien 
oder dem Anarcho-Zeichentrick South Park, komplettieren das Portfolio und die Sandalen-Action Gladiator wenig Anklang finden, ist Acclaim Ge- 2008 tatsächlich noch eine (wenig berauschende) Fortsetzung, produ- 
des Publishers. Und dann ist da ja noch die grandiose Rennspiel-Reihe schichte. Am 1. September 2004 wird das Unternehmen liquidiert. ziert von Propaganda Games für Disney. 


‘Forsaken Go Shadow Man 
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Kreativ ist leider nicht immer auch lukrativ 


Wer waren die noch mal? 

Im Juli 2004 verfrachtet Capcom seine hellsten Köpfe — unter anderem den Resident Evil-Erfinder Shinji Mikami 
und das Devil May Cry-Mastermind Hideki Kamiya - in ein unabhängiges Studio namens Clover. Der Titel des 
Unternehmens steht für Creativity Lover" und dementsprechend innovativ sind dann auch die Werke der Edel- 
schmiede: Egal ob Viewtiful Joe, God Hand oder Okami — jedes Clover-Spiel wird umgehend zum Kult. 


Wie und wann kam das Ende? 

Bereits zwei Jahre später ist es schon wieder vorbei mit der kreativen Herrlichkeit: Keines der von Clover ent- 
wickelten Meisterwerke spielt seine hohen Produktionskosten auch nur ansatzweise wieder ein — und Capcom 
zieht die ReiBleine. Auch weil es zu Verwerfungen mit dem schwierigen Clover-Chef Atsushi Inaba kommt. 


Was wurde aus denen? 

Wahrend Shinji Mikami mit The Evil Within wieder zu seinen Horror-Wurzeln zurückkehrte, gründete Inaba zu- 
sammen mit Kamiya das japanische Superstudio Platinum Games. Letzteres setzt die von Clover eingeschlagene 
Richtung bis heute bedingungslos fort: Knaller wie Bayonetta werden zwar weltweit gefeiert, bleiben in Sachen 
Verkaufszahlen aber hinter den Erwartungen zurück. 


ore Design 


Dank Archäologin zum Weltruhm — und danach in den Ruin 


Wer waren die noch mal? 

1988 gegründet, nimmt das Entwicklungsstudio aus dem britischen Derby acht Jahre Anlauf, um die Welt der 
Videospiele für immer zu verändern: Mit Tomb Raider bringt man 1996 einen Mega-Hit auf den Markt, der Lara 

Croft zum virtuellen Sexsymbol macht und zahlreiche Fortsetzungen nach sich zieht. Im Laufe der Jahre versucht | 
sich Core Design auch immer wieder daran, neue Serien ins Leben zu rufen, etwa die Prügelei Fighting Force oder 
die Fernost-Action Ninja: Shadow of Darkness. 


Wie und wann kam das Ende? 

Ah 1996 ist Core Design ein Tochterunternehmen des Publishers Eidos und steht somit unter dem Druck, immer 
neue Hits zu generieren. Nachdem das Hirten-Abenteuer Herdy Gerdy 2002 floppt, soll Tomb Raider: The Angel of 
Darkness die Kohlen aus dem Feuer holen. Doch das völlig verbuggte Großprojekt wird zum Albtraum - nicht nur 
für die Spieler, sondern auch für Core Design. Eidos entlässt zahlreiche Mitarbeiter von Core Design und verkauft 
den Laden schließlich 2006 an Rebellion. 


Was wurde aus denen? 


Die Tomb Raider-Serie wird seit dem Aus von Core Design bei Crystal Dynamics weitergeführt — und das mit 
großem Erfolg. Einige Ex-Mitarbeiter von Core gründeten unterdessen die Circle Studios und produzierten den 
mauen Action-Mischmasch Project Edenfür Capcom. 
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Frische Franzosen ohne jede Fortune 


Wer waren die noch mal? 

Das französische Studio Eden Games mit Sitz in Lyon startet 1997 voll durch: Die Offroad-Simulation V-Rally 
setzt noch vor Colin McRae Maßstäbe in Sachen realistisches Fahrverhalten. Electronic Arts bringt den Titel 
in den USA gar als Teil seiner berühmten Need for Speed-Reihe auf den Markt und betreut Eden drei Jahre 
später mit der Playstation-Umsetzung von Need for Speed: Porsche. Ausflüge in andere Genres verlaufen 
jedoch nicht so erfolgreich: Das Action-Adventure Kya (2003) sieht zwar klasse aus, bleibt aber wie Blei in 
den Handlerregalen liegen. 


Wie und wann kam das Ende? 

Als Teil des Atari-Konzerns werkeln die Franzosen ab 2006 an der Open-World-Raserei Test Drive Unlimited 
und dürfen 2008 gar das Reboot der Grusel-Größe Alone in the Dark in Angriff nehmen. Beide Spiele kommen 
jedoch unfertig auf den Markt. Nachdem auch Test Drive Unlimited 2 nicht gerade für Begeisterungsstürme 
sorgt, schlieBt Atari 2013 den Laden. 


Was wurde aus denen? 

Einige Ex-Mitarbeiter von Eden Games haben 2013 einen neuen Versuch gestartet und das Studio wieder 
eröffnet- dieses Mal aber unabhängig von einem Publisher. Als erster Titel wurde mit GT Spirit bereits ein 
Rennspiel für Smartphones und Tablets angekündigt. 
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Eurocom- 


Die einstigen Meister der Lizenz-Verwurstung 


Wer waren die noch mal? 

Unweit der Büros von Core Design residiert ab 1988 ein weiteres großes Spielestudio namens Eurocom. Doch 
wahrend die Tomb Raider-Macher mit Eigenproduktionen glanzen, setzt Eurocom auf technisch gute Portie- 
rungen von Arcade-Titeln wie Hydro Thunder. Erst in den 2000er-Jahren wagt man sich auch an aufwendigere 
Projekte: Sphinx und die verfluchte Mumie ist ein Action-Adventure im Zelda-Stil und mit Ägypten-Setting, Bat- 
man Begins die gelungene Umsetzung des Kino-Hits von Christopher Nolan. Zudem wird Eurocom dank Sega zum 
Produzenten der offiziellen Titel zu den Olympischen Spielen. 


| Wie und wann kam das Ende? 

Nachdem die beiden Bond-Ballereien 007 Legends und Goldeneye Reloaded (beide für Activision) nicht genü- 

gend Geld einspielen, entlässt Eurocom im November 2012 200 Mitarbeiter, vier Wochen später müssen auch 

die verbliebenen Angestellten ihre Koffer packen. Als Grund für das jähe Aus nennt Firmenchef Hugh Binns die 
miserable Auftragslage. 


Was wurde aus denen? 

Viele der Ex-Mitarbeiter von Eurocom fanden bei anderen Entwicklern eine neue Anstellung. Die jeweiligen Serien 
werden indes von den ursprünglichen Lizenzinhabern weitergeführt — schließlich verrichtete Eurocom fast 
ausschließlich Auftragsarbeiten. 
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Sphinx und die verfluchte Mumie 
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те Oller 
Irgendwann geht der Schuss eben nach hinten los. 


Wer waren die noch mal? 

1999 ist Rare noch kein Teil von Microsoft, sondern das vielleicht beste Studio der Welt — vor allem mit ihren 
Ego-Shooter-Hits (7. B. Perfect Dark) begeistern die Engländer Millionen von Spielern. David Doak verlässt den- 
noch diesen sicheren Hafen und griindet mit Free Radical sein eigenes Studio. Wenig iiberraschend werden auch 
dort SchieBereien aus der Ich-Perspektive produziert: Mit dem ebenso verrückten wie grandiosen Timesplitters 
verdient man sich internationale Anerkennung und schiebt sogleich eine noch bessere Fortsetzung nach. Der 
vielleicht stärkste Titel des Studios aus Nottingham ist jedoch Second Sight, ein übersinnlicher Thriller mit fan- 
tastischer Story. 


Wie und wann kam das Ende? 

Die Playstation 3 bricht Free Radical letztlich das Genick: Denn der Sony-exklusive Shooter Haze wird mit gro- 
Bem Tamtam angekiindigt, sieht letztlich aber nicht mal halb so schün aus wie auf seinen Promotion-Bildern. 
Ebenfalls bitter: Bis 2008 arbeitet Free Radical an Star Wars: Battlefront 3, doch LucasArts stampft das fast 
fertige Projekt ein. Als die finanziellen Lichter gerade auszugehen scheinen, betritt Crytek die Bildfläche und 
kauft das Studio auf. Doch auch Crytek UK (so heißt der Laden nun) hat wenig Glück: Mitte 2014, während der 
Produktion von Homefront: The Revolution, gerat Crytek in Schwierigkeiten und verscherbelt die Homefront- 
Lizenz an Deep Silver. Free Radical ist damit endgültig Geschichte. 


Was wurde aus denen? 

Einige Mitarbeiter wurden von Deep Silver in sein neues Studio Dambuster übernommen – dort wird weiter an 
Homefront: The Revolution gearbeitet. David Doak versuchte es hingegen mit Facebook-Spielchen, ohne Erfolg. 
Und die Timesplitters-Serie, die wird wohl leider niemals weitergehen ... 
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| Second Sight 
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rrauonal Games 


Unvernünftige Geniestreiche aus der Nahe von Boston 


m Wer waren die noch mal? 

Die drei ehemaligen Looking-Glass-Mitarbeiter Ken Levine, Jonathan Chey und Robert Fermier tun sich 1997 
zusammen und nennen ihr neues Studio Irrational Games. Bereits mit dem Dehüttitel trifft das Trio voll ins 
Schwarze: System Shock 2 gilt gemeinhin als eines der besten PC-Spiele seiner Epoche. Im Konsolensegment hat 
man indes nicht ganz so viel Glück: Das Horror-Action-Adventure The Lost wird ebenso eingestellt wie die irre 


Zerstórungsorgie Monster Island. 2006 kauft dann Take 2 die Spieleschmiede. Das Ergebnis dieser Zusammenar- | Lo 1 ` 
beit: Bioshock, ein Hit, den wir hoffentlich niemandem mehr näher erklären müssen ... = 

Wie und wann kam das Ende? Е " Кај E Р 
Während Bioshock 2 vom kalifornischen Studio 2K Marin produziert wird, kümmert sich Irrational Games dann K ' ls 


wieder um Bioshock: Infinite. Das Spiel ist zwar brillant, verkauft sich angesichts der hohen Entwicklungskosten K Ne 
aber nicht zufriedenstellend. Anfang 2014 gibt Levine dann bekannt, dass Irrational in seiner eigentlichen Form = > 


nicht weiter existiert — bis auf 15 Mitarbeiter werden alle Angestellten entlassen. шь as | ы =. P 
d F E 

Was wurde aus denen? A ij | -— „. |" y МА. 

Ken Levine und seine verbliebenen Kollegen werkeln aktuell an einem Science-Fiction-Spiel, das in Sachen Story 4 "uu 9: " | 

und Emotionalität erneut neue Maßstäbe setzen soll - als technische Grundlage dient die Unreal Engine 4. Die P. cum J 


Bioshock-Lizenz liegt unterdessen weiter bei 2K Games — wann und wie es mit der Serie weitergeht, ist unbekannt. 
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Пете. 
Vom Ableger einer Filmfirma zur Adventure-Großmacht 


Wer waren die noch mal? 

Bereits 1982 eröffnet der Star Wars-Erfinder George Lucas mit Lucasfilm Games eine eigene Videospiel-Abtei- 
lung – die Umbenennung in LucasArts erfolgt erst 1990. Die ersten PC-Titel wie Ballblazer oder Rescue on Frac- 
talus können zwar Achtungserfolge verbuchen, doch der große Durchbruch gelingt erst mit dem skurrilen Adven- 
ture Maniac Mansion. In der Folge bringt die Firma mit Indiana Jones and the Last Crusade, The Secret of Monkey 
Island, Day of the Tentacle und Sam & Max einen PC-Knaller nach dem anderen heraus. Zudem rückt immer mehr 
die Star Wars-Lizenz in den Fokus: Ob CD-ROM-Blender (Rebel Assault), Weltraum-Simulation (X-Wing), Rollen- 
spiel (Knights of the Old Republic) oder Ego-Shooter (Dark Forces) — kein Genre ist vor Lucas Arts’ Sternensaga 
sicher. Ab Anfang der 2000er-Jahre produziert das kalifornische Studio auch zahlreiche Playstation-Titel — etwa 
das Sandalen-Spektakel Gladius oder Star Wars: The Force Unleashed. Zudem wird die Indiana-Jones-Lizenz 
durch Lego-Versoftungen weiter gemolken. 


Wie und wann kam das Ende? 

Im April 2004 wird Jim Ward zum neuen Prasident von Lucas Arts — und kündigt umfangreiche Restrukturierun- 
gen an. Zahlreiche Projekte werden nach eingehender finanzieller Überprüfung gestrichen. Lucas Arts tritt nun 
fast nur noch als Publisher in Erscheinung und bringt ordentliche, aber ehen nicht grandiose Spiele wie Mercena- 
ries (von Pandemic) oder Fracture (von den Day 1 Studios) heraus. Am 30. Oktober 2012 verkauft George Lucas 
seine Firma schlieBlich an Disney. Der Filmriese ist aber nicht an einem internen Entwicklungsstudio interessiert 
und schließt Lucas Arts — der Name existiert ab sofort nur noch als lizenzierbares Label. 


Was wurde aus denen? 

Electronic Arts hat sich die Rechte an Star Wars: Battlefront gesichert und produziert mit dem Online-Shooter 
aktuell eines der wohl wichtigsten Computerspiele der Saison 2015. Adventure-Kultfigur Tim Schafer darf unter- 
dessen Neuauflagen seiner einstigen Hits entwickeln: Nach Grim Fandango soll nun auch Day of the Tentacle in 
modernisierter Form auf den Markt kommen. 


ҖЕ Ф Attack 
Flammable Breath H 


Das Urgestein aus den 1970er-Jahren 


Wer waren die noch mal? 
| Die Geschichte von Midway Games beginnt mit pixeligen Aliens: Dank eines Lizenzdeals mit Taito bringt man 
1978 den Arcade-Automaten Space Invaders in amerikanische Spielhallen. Erst 25 Jahre spater konzentriert sich 
| das Unternehmen vollständig auf den Heimvideospielmarkt: Mit Ratbag, Surreal Software, Paradox und Inevita- 
ble Entertainment kauft man gleich vier Entwicklungsstudios auf. Doch die Software-Ausheute ist nicht berau- 
schend: Titel wie das Horror-Spiel The Suffering oder Psi-Ops verkaufen sich mäßig. Auch Unreal Tournament 3, 
bei dem Midway als Publisher auftritt, kann die Verluste nicht auffangen. 


Wie und wann kam das Ende? 

2007 spitzt sich die Situation zu: Midway verpulvert Abermillionen für Projekte, die am Markt nur einen Bruchteil 
ihrer Kosten wieder einspielen künnen. So wird in Zusammenarbeit mit dem Action-Regisseur John Woo ein Spiel 
namens Stranglehold entwickelt und Surreal verzettelt sich mit dem albernen GTA-Verschnitt This is Vegas. Im 
Geschäftsjahr 2008 beträgt der Nettoverlust von Midway 191 Millionen US-Dollar — der endgültige Bankrott 
folgt nur wenig spáter. 


Was wurde aus denen? 

2009 kauft Warner nahezu das komplette Portfolio von Midway für schlappe 33 Millionen Dollar — darunter unter 
anderem die Rechte an Mortal Kombat und This is Vegas. Letzteres kommt jedoch nie auf den Markt, wahrend die 
rabiateste Prügelspielserie der Welt ihren zweiten Frühling erlebt. 
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NOVer-or 
Langsam, aber sicher ins Abseits gerollt — auf einem Skateboard 


Wer waren die noch mal? 

Die Erfolgsgeschichte von Neversoft beginnt mit einem Hollywood-Star: Denn im Playstation-Actionspiel Apo- 

calypse (1998) fungiert Bruce Willis als schießwütiger Held. Ein Jahr später landen die Kalifornier den nächsten 
Volltreffer: Tony Hawk's Pro Skater begründet das Genre der Extremsportspiele und wird zum Millionenseller. , 
Activision kauft Neversoft und lässt das Studio bis 2007 acht Tony Hawk-Fortsetzungen sowie den Open-World- | Ё 
Western Gun produzieren. Die folgenden Jahre sind von Guitar Hero geprägt, insgesamt sieben Episoden der 
Musikspiel-Serie entstehen bei Neversoft. 


Wie und wann kam das Ende? 


Als die Marktsättigung im Segment der Musikspiele besorgniserregende Höhen erreicht, wird das Studio von 
Activision mit Infinity Ward zusammengelegt. Neversoft ist damit Geschichte und die einstigen Mitarbeiter 
verbrennen symbolisch eine Skulptur in Form des Augapfels aus dem Neversoft-Firmenlogo. 


Was wurde aus denen? 


Wahrend einige der Ex-Neversoftler bei Infinity Ward an Call of Duty-Episoden arheiten, kehrt die Tony Hawk- 
Reihe Ende September zurück — nun aber von Robomodo entwickelt. Und Bruce Willis, der hat nie wieder zu 
seiner alten Stirb Langsam-Form zurückgefunden. 


Mil 


: andemic Studios 


Die kalifornischen Seuchenvégel 


Wer waren die noch mal? 

Pandemic bedeutet im Deutschen so viel wie „Weltweite Epidemie“ — und dementsprechend schmückt das Fir- 
menlogo des Entwicklers aus Los Angeles auch eine wenig sympathische Gasmaske. Ab 1998 veröffentlichen die 
Damen und Herren um Chef Josh Resnick zahlreiche Videospiel-Hits: So stammen beispielsweise Full Spectrum 
Warrior, Star Wars: Battlefront 2 und die anarchisch-geschmacklose Mercenaries-Reihe von Pandemic. 


Wie und wann kam das Ende? 

Ende 2005 fusioniert Pandemic mit Bioware und bildet so ein vermeintliches Megastudio. Doch bereits zwei Jah- 
ге spater erwirbt EA den Laden für unglaubliche 850 Millionen US-Dollar. Die letzten beiden Pandemic-Verüffent- 
lichungen sind Der Herr der Ringe: Die Eroberung und The Saboteur- danach macht Electronic Arts die Bude zu. 


Was wurde aus denen? 
Josh Resnick ist inzwischen im Lebensmittel-Business tätig, die Marken von Pandemic gehören Electronic Arts 
und sollen angeblich irgendwann weitergeführt werden. Wir glauben da aber nicht so recht dran. 
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Mitverantwortlich für den Erfolg der Playstation — und schon wieder Vergangenheit 


Wer waren die noch mal? 

Wollte man alle Titel des englischen Traditionsstudios Psygnosis aufzählen, so müsste man ein spezielles Sonder- 
heft auflegen – denn ab 1984 veröffentlichen die Liverpooler einen Hit nach dem anderen, von Barbarian über 
Shadow of the Beast bis hin zu Hitman: Blood Money. Für Konsolenbesitzer wird die Spieleschmiede jedoch erst 
ab 1993 interessant: Denn in diesem Jahr kauft Sony Psygnosis und betreut das Studio mit Playstation-Produk- 
tionen. Die Akquisition macht sich schnell bezahlt: Mit Wipeout, G-Police und Colony Wars sorgt Psygnosis maB- 
geblich dafür, dass die Sony-Konsole ein voller Erfolg wird. Ab 2001 heißt der Laden dann plötzlich SCE Studio 
Liverpool und produziert diverse Formel-1-Rennspiele sowie Wipeout-Fortsetzungen. 


Wie und wann kam das Ende? 


Am 22. August 2012 wird die Liverpool-Dependance von Sony im Rahmen diverser Restrukturierungsmaßnahmen 
geschlossen. Zu diesem Zeitpunkt werkelt das Entwicklungsstudio gerade an einem Schleich-Spiel im Stil von 
Splinter Cell sowie einem Reboot der Wipeout-Serie. Beide Titel werden eingestellt. 


Was wurde aus denen? 


20 der ehemaligen Psygnosis-Mitarbeiter gründeten 2013 die Firma Firesprite und arbeiteten dort (wieder für 
Sony) an der PS4-Kamera-Applikation The Playroom sowie einem Smartphone-Ableger von Little Big Planet na- 
mens Run Sackboy! Run! Und die Shadow of the Beast-Serie kommt tatsáchlich ebenfalls zurück, exklusiv für die 
PS4 – entworfen von Heavy Spectrum Entertainment. 


F1 mmt Edition 


adical Entertainment 


Der Prototype eines Studios, das sich übernommen hat 


"=>... Wer waren die noch mal? 
е Eines gleich vorweg: Das erfolgreichste Spiel der Firmengeschichte von Radical Entertainment können wir leider 
TENA nicht namentlich nennen, denn der Open-World-Amoklauf um einen Gangster gefällt den deutschen Behörden 


nicht sonderlich gut. Konzentrieren wir uns stattdessen auf die weniger skandalösen Titel: Mit The Simpsons: Hit 
& Run (2003) und The Incredible Hulk: Ultimate Destruction (2005) beweist Radical eindrucksvoll, wie spaBig 
man Lizenzen umsetzen kann – da verzeihen wir dann auch das mäßige Spiel zur TV-Serie Dark Angel mit Jessica 
Alba. Ab 2008 gehören die Kanadier schließlich zu Activision und erfinden für den Mega-Publisher die rabiate 
Action-Serie Prototype. 


Wie und wann kam das Ende? 
Kurz nach dem Release von Prototype 2 (und noch vor der Fertigstellung der PC-Umsetzung!) entlässt Activision 
fast die komplette Belegschaft von Radical. Der Grund ist simpel: Denn Prototype 2 kommt trotz extremer Mar- 

ketingbemühungen nicht ansatzweise an die erhofften Verkaufszahlen heran. 


Was wurde aus denen? 
Ein kleines Kernteam besteht laut Activision immer noch und unterstützt andere Entwickler des Publishers mit 
Auftragsarbeiten - das Radical Entertainment von einst ist jedoch Makulatur. Und auch die Prototype-Serie 
dürfte bis auf Weiteres in den Giftschrank von Activision gewandert sein. 


Prototype 2 
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The Incredible Hulk 
Ultimate Destruction 
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Die Genialitát von gestern, verschollen in der Matrix Earthworm Jim “a 
Wer waren die noch mal? > d il 
Ss мы 


Am Anfang war der Wurm drin — im wahrsten Sinne des Wortes! Denn Shiny Entertainment wird 1994 durch den 
herrlich absurden Hüpfspiel-Helden Earthworm Jim berühmt. Drei Jahre später dann der nächste Geniestreich: 
Der Action-Wahnsinn МОК (kurz für „Murder Death Kill“) räumt weltweit Megawertungen ab, Neversoft kümmert 
sich um die Playstation-Umsetzung. Bis 2003 werkeln Shiny und sein extrovertierter Firmengründer David Perry 
vor allem an PC-Titeln — bis Atari das Studio aufkauft und es mit Enter the Matrix beauftragt. Das Spiel zum 
Kino-Meilenstein wird im Vorfeld auf gar absurde Weise über den Klee gelobt, entpuppt sich schließlich aber als 
komplette Gurke. Perry verlässt die Firma und Shiny wird Teil des Entwicklerzusammenschlusses Foundation 9. 


Wie und wann kam das Ende? 


Nach dem Release der mäßigen Filmumsetzung Der Goldene Kompass legt Foundation 9 seine beiden Studios 
Shiny und The Collective zu Double Helix Games zusammen. Dieses Unternehmen reißt sich wiederum im Jahr ME ~ 


2014 der Handelsriese Amazon unter den Nagel. | 
itf, 
Was wurde aus denen? ; ) 
David Perry stieg 2009 beim Streamingdienst Gaikai ein und wurde dort Firmenchef. Keine schlechte Idee, denn D) 
Sony erwarb spater die Technologie für sagenhafte 380 Millionen US-Dollar, um sein Playstation Now fit zu vd | 
machen. Perry dürfte also nicht gerade am Hungertuch nagen. Seine einstigen Kollegen dürften ihm das nicht — ^ _ wh ^ 
А га 


unbedingt gönnen: Nach Perrys Abgang hing in der Küche des Studios ein Zettel mit der Aufschrift „Für sofortige 
Inspiration, bitte wenden!“ Dahinter: ein Bild von Perry — eine Anspielung auf seine kreativ-übertriebenen Ergüs- — 
se, mit denen er alle nervte. 


f ` 
= 
fier thé Matrix 


— Und schuld war nicht nur Nordkorea. 
— 


Wer waren die noch mal? 

Von 1989 bis 1994 macht THQ (kurz für Toy Headquarters) seinem Firmennamen noch alle Ehre und stellt vor- 
nehmlich Spielzeuge her. In der Folge versucht man sich dann vollständig als Software-Publisher und veröffent- 
licht massenhaft Konsolentitel, zumeist im Umfeld lukrativer Lizenzen wie Spongebob oder der Wrestling-Liga 
WWE. Eigenentwicklungen wie die Ego-Shooter-Reihe Red Faction, das Rollenspiel Summoner oder die Arcade- 
Raserei Juiced kommen hei Fans und Presse ordentlich, aber nicht grandios gut an. 


Darksiders Е b fj 


Wie und wann kam das Ende? 
So hochwertig viele THQ-Titel auch sind, sie verkaufen sich einfach nicht — zudem greift man mit dem Nintendo- 
Konsolen-Tablet uDraw direkt ins finanzielle Klo. Gegen Ende der Firmengeschichte verhebt sich THQ noch an 
Homefront, einem als Call of Duty-Konkurrenten geplanten Shooter um eine Invasion der Nordkoreaner in den 
USA, der fies floppt. Und weil auch Saints Row 3 und Darksiders 2 nicht den erwünschten Erfolg bringen, geht 
das Spielzeug-Hauptquartier im Jahr 2012 Pleite. 


Was wurde aus denen? 
2013 werden die Marken von THQ in einer Auktion verhökert. So wandern Saints Row und Metro zu Deep Silver, 
Homefront wird von Crytek weitergeführt, Sega reißt sich Entwickler Relic unter den Nagel, Take 2 kauft Evolve 
und Ubisoft übernimmt die Rechte am South Park-Rollenspiel Der Stab der Wahrheit. Den Rest der Franchises 

(etwa Darksiders) erwirbt schließlich Nordic Games. 
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Unendliche Werten 


Open World und Sandbox als eS iste der 2274 


P 


Von: Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Freiheit verführt: 
Offene Spielwelten 
wie die aus The Wit- 


cher 3 oder Batman: 


Arkham Knight sind 
riesengroB, offen 
und extrem zeitauf- 
wendig — und gera- 
de deshalb verfüh- 
ren sie immer mehr 
begeisterte Spieler 
zum Endlos-Zock. 
play^ über einen 
Trend, der einfach 
kommen musste. 
Und über eine fol- 
genschwere Genre- 
Verwechslung. 
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REPORT I Irgendwo auf Ard Skellig 
— einem Insel-Archipel, das einer 
Wikinger-Welt ahnelt — aus CD Pro- 
jekts Blockbuster-Rollenspiel The 
Witcher 3: Geralt von Riva streift 
durch dichtes Unterholz, sein Ziel 
ist der legendáre Wal-Friedhof. Auf 
dem befindet sich angeblich ein 
magisches Wikingerschwert, das 
der Hexer seit Tagen fieberhaft 
sucht. Das Schwert wurde einem 
der ansássigen Clans entwendet — 
und der zahlt eine saftige Beloh- 
nung für den Abenteurer, der es un- 
beschádigt zurückbringt, damit es 
wieder seinen angestammten Platz 
über dem Kamin einnehmen kann. 


Ark: PC-exklusiver, dino-tastischer SE 3 
Survival-Hit mit hohem Sandbox-Faktor. 9 


Alle Spuren und Missionsnotizen 
führen nun zu ebenjenem trost- 
losen Stückchen Küste, auf das 
altersschwache Walfische krie- 
chen, wenn sie Neptun die Flosse 
schütteln wollen. Eine Art Deponie 
für ausrangierte Meeressäuger 
also — und was den Monsterjá- 
ger mit der schlohweiBen Mäh- 
ne dort erwartet, dass wissen 
weder er noch wir. Immerhin: 


Ein Wechsel ins Charaktermenü 
offenbart einen Helden, der für 
jeden Fall gerüstet ist. Ein sorg- 
fältig geschárftes Stahlschwert, 
um Ganoven und aufdringliches 
Wildgetier zu enthaupten. 


Und 


eine mit Runen gespickte Silber- 
klinge für das fachgerechte Tran- 
chieren von Geistern, Ghulen und 
anderen übernatürlichen Mons- 
trositáten. Dann noch zwei prall 
mit Olen, Tránken und ähnlichen 
Tinkturen gefüllte Satteltaschen 
— und fertig ist die mittelalterlich- 
fantastische Kampfmaschine. Ein 
Blick auf die Statistik des Mons- 
terjägers stimmt ähnlich optimis- 
tisch: Geralt hat gerade erst die 
Erfahrungspunkte-Schwelle zur 
22. Stufe überschritten. Damit 
scheint er für eine Mission, die 
gerade mal Level 15 erfordert, op- 
timal gerüstet zu sein. 


Vorreiter: Antike Rollenspiele wie Ulti 


1-Eladeth 2886 
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bereits Welten yon stattlicher,Größe geboten.” 


Der Open-World-Faktor 

Doch dabei hat der bekannte Zóg- 
ling der ,Wolfsschule" die Rech- 
nung ohne den „Open-World-Fak- 
tor“ gemacht — also ohne all das 
bestialische bis verbrecherische 
Gesocks, das dem Helden auf dem 
Weg zum Ziel auflauert. Ard Skel- 
lige ist ein gefáhrliches Pflaster, 
Neuankómmlingen wird hier buch- 
stáblich das Fell über die Ohren 
gezogen. Hinter den alten Báumen 
lauern keulenschwingende Zyklo- 
pen, UbergroBe Spinnentiere, Fels- 
trolle und Schlimmeres. Und die 
meisten der aggressiven Waldbe- 
wohner sind dem Level-22-Hexer 
hoffnungslos überlegen. Ergo: Wo 
immer die charakteristischen ro- 
ten „Bleeps“ auf Geralts Mini-Map 
erscheinen, gibt der tüchtig Fer- 
sen- beziehungsweise Hufgeld. Die 
eigentliche Quest mag mit Level 15 
zu bewáltigen sein, die Reise dort- 
hin weniger. 


Da hat es sein ebenfalls Monster 
jagender Kollege Victor Vran er- 
heblich einfacher: Während der 
Bestien-Häscher von Haemimont 
Games mit Schwert, Sense und 
Wumme durch Diablo-artige Ac- 
tion-Dungeons randaliert, kann er 
sich fast immer sicher sein, an ge- 
nau der richtigen Stelle zu sein und 
einer Herausforderung gegenüber- 
zustehen, der er gewachsen ist. Der 
Trick dabei: Weil das Spielerlebnis 
geradlinig geskriptet ist, wissen die 
Spieldesigner ziemlich genau, was 
sie dem Helden wo abverlangen 
können. Das Spiel ist berechen- 
bar. Ganz anders dagegen Geralts 
Streifzüge durch Velen, Novigrad, 
Skellige und Co: Weil der „Weiße 
Wolf“ jederzeit überall hinspringen 
darf, sieht er sich früher oder spä- 
ter Aufgaben gegenüber, denen er 
nicht gewachsen ist. Noch nicht. 
Also zieht er weiter und sammelt 
erst einmal Erfahrung. 


* 


| Untotes Pack: Zombifizierten Überlebenskampf 
|| im Sandbox-Genre bietet DayZ. —- 


Spiele wie Piranha Bytes' Gothic- 
Reihe haben mit diesem Spielmodell 
Erfolg geschrieben. Obwohl sich der 
deutsche Entwickler mit seiner Insel- 
welt auf ein extrem überschaubares 
Areal beschránkt hat, so war es ge- 
rade dessen freie Begehbarkeit, die 
so viele Spieler angelockt hat: Nicht 
auf die Größe kam es an, sondern 
auf den Bewegungs- und Interak- 
tions-Radius des Helden. Bereits 
im zweiten Gothic geriet man regel- 
maBig an Feinde, denen man nichts 
entgegenzusetzen hatte: Einmal die 
falsche Abbiegung genommen oder 
durch den falschen Hóhleneingang 
gestolpert und schon fand das Hel- 
denleben ein ebenso jáhes wie un- 
rühmliches Ende. Manch einem war 
das zu frustrierend, doch die meisten 
Rollenspieler nahmen die Wiederent- 
deckung der Open World im Rollen- 
spiel-Genre begeistert auf. Freuten 
Sich über das Gefühl einer echten 
Bedrohung — und darüber, den Weg 


Zehn Open-World-Spiele, die es in sich haben 
THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM 


durch eine lebensfeindliche Umwelt 
alleine finden zu müssen. 


Open World als Spielkonzept 

Das Gefühl, auf einer einsamen Insel 
ausgesetzt zu werden, prágt idealer- 
weise alle Open-World-Spiele. Open 
World als Spielkonzept, das fórdert 
eine Art von Verlorenheit im Ange- 
Sicht einer riesigen, unerforschten 
Welt. Und befeuert dadurch unseren 
Forscherdrang ebenso wie ein Ge- 
fühl, das uns als Spezies auszeich- 
net: Neugierde. Die Neugierde auf 
das, was hinter dem nächsten Hügel 
wartet. Und wo wir schon mal dabei 
sind: Was zum Teufel steckt hinter 
diesem Horizont? 

Bei frühen Open-World-Titeln 
ist der Held niemals über diesen 
Horizont hinausgekommen: Antike 
Bild-Umblátterer wie Fate: Gates of 
Dawn lockten standig mit der glei- 
chen, gepixelten Bergkette, die die 
Grenzlinie zwischen Spielwelt und 


Aber Pustekuchen: Bethesdas Ausflug zu den Wikingern der Elder Scrolls-Welt weckt nicht nur Solo- 
Rollenspiele aus seinem Dornróschenschlaf, auch das Open-World-Genre besteht hier im Angesicht 
schuppiger Echsen seine Feuerprobe. Der Streifzug durch die sturmgepeitschten Gebirgszüge der 
Fantasy-Welt Himmelsrand tritt eine regelrechte Lawine los: Ob Gameplay, Zauberkunststücke oder 
Helden — an Skyrim ist einfach alles Kult. Ergebnis: über 20 Millionen verkaufte Spiele. 


Kein Open-World-Rollenspiel hat seit The Elder Scrolls 5: Skyrim einen vergleichbaren Hype ausge- 


lóst: Nach dem Schlauch-Design des Vorgángers bietet The Witcher 3 die aufwendigste Fantasy-Welt 
überhaupt. Die ist nicht nur zum Heulen schön und riesengroß, außerdem bietet sie als erstes RPG 
genau die Bewegungsfreiheit, von der Genre-Fans schon immer getráumt haben: Abgesehen von 
hohen Mauern ist diese Spielwelt wirklich grenzenlos. Ladepausen gibt's nur bei der Schnellreise 


über die Landkarte. 
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Respektlos, schrill, satirisch: Saints Row 4 ist für 
viele Genre-Fans das lustigere und bessere GTA. 


Firmament bildete. Doch die Berge 
erreichen oder gar darin herumkra- 
xeln, das war unmóglich. Zumindest 
nicht bei solchen Spielen, in denen 
man die offene Spielwelt aus der 
Ich-Perspektive durchwanderte: Die 
gehórte spátestens seit FTLs Dun- 
geon Master gerade im Rollenspiel- 
Genre zum guten Ton, denn viele 
Spieler wünschten sich mehr Im- 
mersion. Die Pseudo-3D-Grafik die- 
ser frühen Fantasy-Welten blátterte 
in einem winzigen Grafikfenster um, 
der Großteil des Bildschirms wurde 
von Statistiken und bürokratischen 
Feinheiten belegt. Trotzdem reichte 
das Fenster aus, um die Fantasie ei- 
ner Generation digitaler Abenteurer 
zu beflügeln: Der Ausblick in eine 
weitgehend frei durchstreifbare 
Umwelt war alles, was man sich da- 
mals wünschen konnte. 


Open World damals und heute 
Dabei gibt es probate Open-World- 
Erlebnisse schon seit Langem: Ri- 


chard Garriots Ultima-Episoden 
funktionierten ebenso nach dem 
Prinzip der „freien Begehbarkeit“ 
wie ein Wizard’s Crown. Letzteres 
beschränkte unseren Handlungsra- 
dius auf eine Stadt nebst angrenzen- 
der Ländereien, doch die Kriterien 
für einen frühen „Open World“-Titel 
waren erfüllt: Sich innerhalb der 
Stadtgrenzen überall hinzubewegen 
— das funktionierte schon damals 
und machte einen wesentlichen 
Reiz vorsintflutlicher Rollenspiele 
aus. Das Spielerlebnis in Spargrafik 
und von oben zu betrachten, das 
mag im Angesicht eines Witcher 3 
wenig aufregend erscheinen — doch 
ein Open-World-Spiel definiert sich 
weder durch die Perspektive noch 
durch die Größe des Terrains. Es 
geht um die Bewegungsfreiheit. Da- 
rum, dass man nicht durch eng ab- 
gesteckte Level-Grenzen oder enge 
Schlauchkorridore gelotst wird. Und 
darum, das aktuelle Fertigkeiten-Set 
des Alter Ego überall einsetzen zu 


ZA ү | 
LES і 
#Напамегкег: Die namensgebenden Space 
Engineers bauen in den Tiefen des Alls. $ 


kónnen. Das gilt für ein The Legend 
of Zelda: A Link to the Past ebenso 
wie für ein Ultima 5, ein Grand Theft 
Auto oder eben ein Witcher 3. 

Dabei ist die Begriffsdefiniti- 
on alles andere als einfach: Ein 
Final Fantasy 7 oder ein Dra- 
gon Age: Origins zum Beispiel 
gelten nicht als Open-World- 
Spiele, obwohl man in beiden eine 
gigantische Welt durchstreift. Der 
Grund: Das Entdecker-Erlebnis ist 
nicht grenzenlos. Gemeint sind da- 
mit nicht etwa die Grenzen, die das 
Ende der gesamten Spielwelt mar- 
kieren (denn kein digitaler Kosmos 
ist unendlich), sondern systemische 
Grenzen innerhalb des Spielareals. 
Also die Sorte „Mauern“, die der 
Entwickler aufgrund Design-seiti- 
ger oder technischer Einschrán- 
kungen hochgezogen hat. Dazu 
zählen  Ladebildschirme ebenso 
wie der Wechsel von einer Interak- 
tionsebene zur anderen: Etwa vom 
Kartenbildschirm in die detaillierte 


Spieloptik in den Kampfbildschirm 
und zurück. Oder die Kollision mit 
unsichtbaren Mauern beziehungs- 
weise Ladegrenzen: Ist die Spielwelt 
in einzelne Teilbereiche eingeteilt, 
bei deren Überschreitung wir durch 
einen Ladebildschirm geschleust 
werden? Wenn ja, dann ist eines 
der wichtigsten Kriterien für ein 
Open-World-Erlebnis nicht gege- 
ben. Das gilt für ein Tomb Raider 
ebenso wie für ein The Evil Within 
oder sämtliche Silent Hill- oder Re- 
sident Evil-Abenteuer: Indem wir 
diese unsichtbaren Design-Grenzen 
passieren oder über eine Karte die 
Teilbereiche der Spielwelt anwäh- 
len, dürfen wir überall hin — aber 
der Weg zum Ziel führt uns durch 
Schlauch-Levels und konfrontiert 
uns mit Ladebalken. Open World — 
das geht anders. 


Worum geht’s hier eigentlich? 
Aber wie geht’s denn jetzt eigent- 
lich? Tatsächlich ist der Begriff noch 


Zehn Open-World-Spiele, die es in sich haben – Fortsetzung 


er gleichzeitig mit einigen Open-World- und Gameplay-Konventionen der Serie: Der dauernde Wechsel 
zwischen den drei Hauptcharakteren birgt erzählerische Stärken, reduziert aber gleichzeitig den For- 
schungs- und Sandbox-Faktor des sonst kriminell starken Abenteuers. Mit der digitalen Millionen-Me- 
tropole Los Santos schafft Rockstar einen wichtigen Meilenstein: Die Grand Theft Auto-Schauplätze 
waren bisher nicht für ihre Ästhetik bekannt, doch Teil 5 ist gerade visuell ein echtes Vorzeigestück. 
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Das letzte Assassin's Creed hat wegen seiner vielen Anf. 

schlechten Ruf, doch als Open-World-Spiel ist es der bisherige Gipfel der Meuchler-Már: Paris als 
Schauplatz kommt ohne Grenzen beziehungsweise Ladepausen-Screens aus, ist mit historisch wertvol- 
len Details gespickt und wartet mit zahllosen Gebäuden auf, die sich nahtlos durchqueren lassen. Unity 
ist bereits wegen seiner Bewohner einen Besuch wert: Zu beobachten, wie der pöbelnde, wütende, 


brandschatzende Mob seinem Tagwerk nachgeht un 


d sich bekämpft — das muss man gesehen haben. 


№; 


“Lords of the Fallen: Deutsches Rollenspiel miti 


Open- -World- -verwandter Bewegungsfreiheit. 


nicht sonderlich alt: Zur Zeit der er- 
wáhnten Rollenspielklassiker hatte 
das Konzept der freien Begehbarkeit 
noch keinen eigenen Namen — da- 
mals war es schlicht und ergreifend 
eine Genre-Sache. Bei RPGs und 
Adventures wollte man dem Spieler 
wie selbstverstándlich die größt- 
mógliche Freiheit geben — für alle 
anderen Genres dagegen war die 
Frage ohnehin überflüssig. Und das, 
obwohl beispielsweise Vertreter der 
»Metroidvania“-Schule schon frü- 
her einen Open-World-verwandten 
Ansatz verfolgten: Ob Super Met- 
roid, Castlevania oder Wonderboy 
— all diesen Jump&Run-/Adventure- 
Hybriden waren die horizontal- 
verhupfte Entsprechung zu einem 
Zelda-Abenteuer. Denn wie die 
Abenteuer des berühmten Spitzohrs 
Link setzten sie alle auf eine Welt, in 
der viele Spielbereiche erst dann 
zugänglich wurden, wenn die Figur 
über einen passenden „Schlüssel“ 
verfügte — also einen waschechten 


DARKSIDERS 2 


Abgesehen vom zu abrupten Ende ist das zweite Darksiders aus dem Jahr 2012 ein mem beispiel- 


Schlüssel, ein anderes Objekt oder 
eine neue Fertigkeit. Waren erst ein- 
mal alle Bereiche zugänglich, dann 
durfte die Figur bereits besuchte 
Terrains noch einmal ablatschen. 

Trotzdem wurden auch hier 
einige wichtige Bedingungen für 
ein Open-World-Abenteuer nicht 
erfüllt: Zwischen den einzelnen 
Level-Passagen hemmten meist La- 
depausen den Spielfluss, auBerdem 
entspricht das Bewegungsmuster 
(rechts-links-oben-unten) nicht ge- 
rade dem eines echten Menschen. 
Das macht aber einen wesentlichen 
Teil des Open-World-Gefühls aus: 
Der Held muss vorwárts, rückwárts, 
seitwárts beziehungsweise diagonal 
wetzen und idealerweise zumindest 
kleine Höhenunterschiede über- 
winden können. Ob das Spielge- 
schehen dabei von oben betrachtet 
wird oder man einem modernen 
3D-Protagonisten über die Schulter 
schaut, das spielt dabei keine große 
Rolle. 


hafter Open-World-Vertreter: Die drei abgebildeten Existenzebenen lassen sich jeweils frei durch- 
streifen, neue Terrains werden nach Ze/da-Art mit neuen Fertigkeiten und Gegenständen geöffnet. 
Das prachtvoll prásentierte Action-Rollenspiel um den apokalyptischen Reiter Tod ist wegen des Nie- 
dergangs von Publisher THQ nebst dazugehörigem Entwickler-Studio ziemlich untergegangen, doch 
Rollenspiel- und Open-World-Freunde sollten das Knochenpferd des maskierten Gevatters satteln! 


Pixelwelt: Viel Bewegungsfreiheit, wenig Grafik 4 + tacks 


Hbietet das Uralt-Rollenspiel Wizard's Crown. 


Doch obwohl offene und frei begeh- 
bare Welten für viele Jahre allge- 
genwártig waren, gerieten sie Mitte 
der Neunzigerjahre allmáhlich aus 
der Mode: Mit dem Siegeszug der 
Playstation begann für alle Gamer 
ein neues Zeitalter — ganz gleich, ob 
sie nun auf PC oder Konsole zock- 
ten. Der Markt wurde in dieser Zeit 
neu durchgemischt, an die Stelle 
der alten Pixelwelten traten polygo- 
nale Universen und moderne Ecken- 
Recken: Die kraftvollen 3D-Chips in 
der Playstation und auf den frühen 
3D-Beschleunigerkarten | machten 
es móglich. Auch der neue Daten- 
tráger CD trug zur Grafik-Revolution 
bei: Die Spielwelten wurden im- 
mer realistischer, plastischer und 
prachtvoller. Aber nicht unbedingt 
gróBer. Neue Marken wie Tomb Rai- 
der hat man neuartig prásentiert, 
obendrein boten sie einen unge- 
ahnten Grad an Interaktion. Ganz zu 
schweigen von ihrer „Vertikalität“: 
Die neuen Spielwelten wirkten umso 


authentischer, weil sie dem Spieler 
ein Gefühl von Hóhe, Tiefe und Wei- 
te vermitteln. 


Generation Playstation 

Doch trotz (oder gerade wegen) 
dieser bahnbrechenden Errungen- 
schaften waren die Abenteuer der 
Generation Playstation meist keine 
Open-World-Erfahrungen: Fast alle 
Revolutionen fanden innerhalb eng 
gesteckter Grenzen statt — und die 
wenigen Titel, die uns die Chance 
auf eine freie, grenzenlose Schau- 
platz-Erkundung bieten konnten, 
waren inszenatorisch dermaßen 
unterentwickelt, dass man ihnen 
kaum Beachtung zollte. Noch mal 
zur Erinnerung: Spiele wie ein Fi- 
nal Fantasy 7 oder Suikoden sind 
zwar groBartige Abenteuer in einem 
episch  dimensionierten Schau- 
platz, aber die Spielerfahrung wird 
hier durch Ladegrenzen und allerlei 
unsichtbare Mauern fragmentiert. 
Ergo: keine Open World! 


Bei em -World-Games und Bethesda haben die meisten bis ЖИЗНИ von Fallout 4 an The 
Elder Scrolls 5: Skyrim gedacht — doch bereits mit dem dritten Fallout hat das Studio gezeigt, dass es 
offene, interessante Spielwelten bauen kann wie kaum ein anderes. Die von Mutanten und Ganoven 
durchstreifte, postapokalyptische Welt ist eine ebenso verstórende wie augenzwinkernde Horrorvision 
—angereichert mit einer packenden Story, abgedrehten Nebenquests und witzigen Charakteren. Und 
ein Zerrbild dessen, was man sich in den 50er-Jahren unter dem Weltuntergang vorgestellt hat. 
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Das Spiel, an dem unsere heutige 
Begriffs-Definition festgemacht 
wird, erscheint erst 2001: GTA 
3. Die zunáchst PS2-exklusive 
Ganoven-Action wird anders als 
ihre beiden vogelperspektivischen 
Vorgánger aus einem modernen 
Verfolger-Blickwinkel bereist und 
breitete vor den begeisterten Spie- 
lern eine ganze Stadt aus. Einen gi- 
gantischen virtuellen Tummelplatz, 
in dem wir nahtlos von einem Ort 
zum nächsten laufen, fahren oder 
fliegen durften. Eine Welt, die buch- 
stáblich keine ,,Balken“ hatte. Ein 
komplettes Spielerlebnis ohne jede 
Levelstruktur. 

Für viele Gamer und auch De- 
signer gilt Rockstars Geniestreich 
damit als der Urknall des modernen 
Open-World-Spiels. Zugleich taucht 
erstmals ein Begriff auf, der bis 
heute als Alternativ-Bezeichnung 
für Open-World-Spiele gilt. Auch 
wenn's im Grunde nicht stimmt. 
Gemeint ist das „Sandbox-Game“. 
Bereits das Wórtchen beschwórt 
ein Bild herauf, das den Begriff 
eigentlich unmissverständlich er- 
klart — eigentlich: Eine Sandbox 
voller Spielzeug ládt zum ausgiebi- 
gen Toben, Bespielen und Experi- 
mentieren ein — sandiger Spaf mit 
Schippe, Eimerchen und Co. Was 
wir wohl damit machen dürfen? Und 
genau in dieser Frage versteckt sich 
der Genre-Gag: Was wir mit den 
Werkzeugen anstellen, die man uns 
zur Verfügung stellt, das bleibt uns 
überlassen. Die einzigen Grenzen 
sind der Rahmen der Sandbox und 


das Tool-Set selber. Aber abgesehen 
davon ist idealerweise alles drin. 


Willkommen in der Sandbox 

Wer im Zusammenhang mit СТА 
von einem Sandbox-Spiel redet, hat 
also nur bedingt recht, vor allem 
aber spielt er damit auf die unzáh- 
ligen Móglichkeiten an, die ihm das 
Spielerlebnis bietet. Schauplatze 
wie die GTA-Metropolen offerieren 
nicht nur jede Menge unterschied- 
liche Missionen, auch abseits des 
eigentlichen Gameplay-Kerns gibt 
es jede Menge zu tun. Golf spielen, 
Jetski fahren, im Stripclub den dral- 
len Damen zusehen, Freizeitparks 
besuchen oder einfach nur so zum 
Spaß durch die schicke Landschaft 
cruisen — hier geht es ebenso sehr 
um die Simulation einer lebenden, 
atmenden Welt wie um das Aben- 
teuer an sich. Doch genau das ist es, 
was auch einem GTA die Definition 
„Sandbox“ verwehrt. Reine Sand- 
box-Titel leben ausschlieBlich vom 
Experimentieren, vom spielerischen 
Treiben innerhalb des namengeben- 
den Sandkastens. Sie kommen ohne 
Story aus, ohne Missionen und ohne 
Charaktere, die das Spielerlebnis 
in bestimmte Bahnen lenken. Die 
Sandbox kennt nur die Erzáhlung 
des Spielers selbst. Ob er mit Sand 
und Eimer eine Burg baut, in der er 
anschlieBend seine Actionfiguren 
aufmarschieren lässt, oder dabei 
selber als Riese auftritt, der die 
Sand-Zivilisation lachend zertram- 
pelt — was hier passiert, das bleibt 
allein ihm überlassen. 
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New York: Offene Rollenspielwelt mit hohem Multiplayer- 
Faktor: Ubisofts Dauer-Verschiebungs-Kandidat The Division. 


Open World nach Sandbox-Art 
Will heiBen: Ein Spiel wie GTA làsst 
sich nach Sandbox-Art erleben, 
aber ist es deshalb auch eine? Nein. 
Denn Gameplay-Elemente wie Fah- 
ren, Ballern, Laufen, Golfen und so 
weiter sind nicht Bestandteil eines 
kohárenten Tool-Sets. Vielmehr 
bilden sie alle ihre eigenen kleinen 
Gameplay-Inseln, von denen jede 
Einzelne mit einem neuen Werk- 
zeugkasten kommt: einer eigen- 
ständigen Button-Belegung, neuen 
Gameplay-Mechanismen, einem 
anderen logischen System. Ein As- 
pekt übrigens, der nicht eben zu den 
Stärken der GTA-Reihe gehört. 
Hexer Geralt von Riva darf sich 
ebenfalls nicht Sandbox-Held nen- 
nen: Sein Abenteuer besteht aus ei- 
ner gigantischen Summe kleinerer 
und größerer Zielsetzungen — Pro- 
bleme, die allesamt mit Schwert, 
Zauberei und Co. gelöst werden. 
Geralt darf die Spielwelt zwar frei 
durchstreifen und dabei reichlich 
schöne Aussicht genießen, aber 
wirklich experimentieren kann er 
nicht. Zugegeben: Er darf auspro- 
bieren, wie weit sich sein Schwert 
in den Wanst eines stinkenden, sab- 


bernden Biests treiben lässt. Oder 
wie anfällig das Monster auf all sei- 
ne Öle und anderen Hexen-Mittel- 
chen reagiert. Doch die Antworten 
auf all diese Fragen sind vom Pro- 
gramm fest vorgegeben - sie stellen 
keinen Versuchsaufbau dar, den es 
durch den Spieler zu ergründen gilt. 
Gewiss: Auch die Open-World-Defi- 
nition lässt sich auf The Witcher nur 
dann anwenden, wenn man mindes- 
tens ein Auge zudrückt. Denn der 
von üppigen Ladezeiten verunzierte 
Wechsel von einem zum anderen 
Landstrich (über die Karte) fällt 
eigentlich aus dem Raster. Zur Eh- 
renrettung des narbengesichtigen 
Haudegens trägt die schiere Größe 
der jeweiligen Gebiete bei: Die sind 
so riesig, dass jedes für sich be- 
reits eine Art eigenes Open-World- 
Game darstellt. Außerdem darf jede 
Behausung, jeder Schuppen, jeder 
Palast und jede kleine, verrauchte 
Kaschemme ohne jede Ladepause 
betreten werden. Das ist etwas, das 
nicht mal ein Skyrim konnte — und 
das gilt schließlich als der Titel, 
der dem Open-World-Konzept zum 
endgültigen Siegeszug verholfen 
hat. 


Zehn Open-World-Spiele, die es in sich haben – Fortsetzung 


L.A. NOIRE 


Deckungs-Shooter und Ermittlungs-Abenteuer: Die Open-World-Tour durch das Los Angeles der spa- 


ten 40er-Jahre wurde nicht nur wegen ihres Szenarios berühmt — vor allem die plastische Darstel- 
lung der Charaktermimik lenkte viel Aufmerksamkeit auf das Projekt. L.A. Noire leidet unter vielen 
typischen Open-World-Problemen. Darunter vor allem der Konflikt zwischen der freien Erkundung 
der offenen Welt auf der einen und der geradlinig-cineastischen Erzáhlweise auf der anderen Seite. 
Trotzdem: L.A. Noire ist Atmosphäre pur — und definitiv einen Ausflug wert. 
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Gerade erst hat die Ankündigung von Mafia 3 eingeschlagen wie ein Bombe — doch Teil 2 des Ga- 


noven-Epos hat damals eine Menge Kritik einstecken müssen. Obwohl die frei befahrbare Stadt des 
Action-Adventures alle Kriterien an ein Open-World-Spiel erfüllt, so bietet sie abseits der zentralen 
Geschichte kaum Móglichkeiten oder Missionen, um lánger im Mafia-Universum zu verweilen. Klarer 
Fall: viel Open World, aber null Sandbox. Trotzdem: Die packende Prásentation ist Grund genug, den 


Zündschlüssel rumzudrehen. 


- Abinden Dschungel: Auf den Open-World-Spuren von 


Tom Clancy mit Ghost Recon — Wildlands. 


c 


Die Eckpfeiler der Rezeptur 

Wer dagegen wissen will, was ein 
waschechtes Sandbox-Spiel aus- 
macht, der muss einen Blick auf 
die jüngste UGC- und Survival- 
Bewegung werfen (UGC für „User 
Generated Content"): Spiele wie 
die Dino-Hatz aus Ark: Survival 
Evolved, Rust, 7 Days to Die, Space 
Engineers oder DayZ fuBen allesamt 
auf den Eckpfeilern der Sandbox- 
Rezeptur. Frei begehbare, offene 
Welten werden hier mit solchen 
Spielelementen gepaart, die dazu 
einladen, die innerhalb der Sandbox 
gültigen Regeln zu modifizieren, sie 
auszudehnen und manchmal sogar 
zu brechen. Es wird experimentiert, 
geforscht, gehámmert, gewerkelt 
sowie gebaut. Und letztlich ist hier 
fast immer der Weg das Ziel. 

Das Skurrile daran: Viele Spie- 
letitel passen nur so lange in die 
Sandbox, wie sie sich noch im Early- 
Access-Stadium befinden. Bekom- 
men sie dagegen spáter eine Kam- 
pagne spendiert, dann ist es in den 
meisten Titeln vorbei mit der Sand- 
kasten-Definition. Beispiel: Die put- 
zigen Indie-Aliens aus Kerbe/ Space 
Program beackerten wáhrend der 
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ersten Monate eine Welt wie aus 
dem Sandbox-Bilderbuch, doch in- 
zwischen steht eine Kampagne im 
Mittelpunkt des Abenteuers. Und 
die will erst einmal durchgearbeitet 
werden. Nur so lassen sich all die 
neckischen Werkzeuge freischalten, 
mit denen die kleinen Baumeister 
anschlieBend produktiv werden. 
Auslóser dieser Bewegung ist 
Perssons Minecraft — ein Parade- 
beispiel für das, was ein modernes 
Sandbox-Spiel ausmacht. „Notch“ 
gibt seinen Spielern ein minima- 
listisches Tool-Set in die Hand, mit 
dem sie maximale Effekte erreichen 
und die Spielwelt nach ihren ei- 
genen Vorstellungen umgestalten. 
Obwohl die Kreativ-Komponente 
keine zwangsläufige Voraussetzung 
für eine Einordnung in diese Spielart 
der Open-World-Gattung darstellt, 
so ist sie doch hilfreich: Die meisten 
aktuellen Sandbox-Vertreter kom- 
men mit zumindest einem Minimum 
virtueller Heimwerkerei. Beispiele 
wie Don’t Starve brechen die durch 
Minecraft etablierte Survival- und 
Kreativ-Kombi auf ein Minimum der 
ursprünglichen Elemente herunter. 
Nun passt das im Tim-Burton-Stil 


illustrierte Comic-Gewusel noch 
immer (wenn auch nur haarscharf) 
in die Grenzen der Sandbox, aber 
diese Einordnung verdankt es vor 
allem seiner Verwandtschaft zu 
Mojangs Genre-bildendem Vorzei- 
gewerk. Gleichzeitig zeigt Don’t 
Starve dabei auf, dass nicht jedes 
Sandbox-Game in einer offenen 
Spielwelt stattfindet. Dennoch: Nur 
die wenigsten Open-World-Titel sind 
auch Sandbox-Spiele — aber fast 
jedes Sandbox-Game wird in einer 
offenen Spielwelt ausgetragen. 


Offene Welten auf Erfolgskurs 

Doch ganz gleich ob mit oder ohne 
Sandbox-Komponenten: Offene 
Spielwelten erfreuen sich wach- 
sender Beliebtheit, immer mehr 
große Titel setzen auf diese Art 
Bewegungsfreiheit. The Witcher 3, 
Batman: Arkham Knight, Saints Row 
4, Fallout 4, Assassin’s Creed Syndi- 
cate, Ghost Recon: Wildlands, Mad 
Max, The Legend of Zelda, Final Fan- 
tasy 15, The Division, Metal Gear So- 
lid 5: The Phantom Pain, Just Cause 
3: alles Titel, die eine frei begehbare 
Spielwelt bieten. Eine Spielwelt, in 
der es nur dort Grenzen gibt, wo 
sie wirklich Sinn machen. Für die 
Kunden bedeuten derartige Games- 
Welten den Aufenthalt in einer Art 
paralleler Existenzebene. Call of 
Duty oder Uncharted sind bloße 
Spiele, doch The Witcher 3 und 
Arkham Knight kommen virtuellen 
Urlaubsparadiesen gleich — für ei- 
nen zünftigen Abenteuerurlaub mit 
Schwert, Greifhaken und schwarzer 
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Magie. Solcherart sind die Welten, 
in denen wir schon immer verweilen 
und uns austoben wollten — und da- 
mit der eigentliche Grund, aus dem 
wir überhaupt spielen. 

Und offenbar stellen sie so etwas 
wie den logischen Gipfelpunkt ei- 
ner Evolution dar, die sich stän- 
dig wiederholt: Sobald die aktuelle 
Grafiktechnologie ausgereift ge- 
nug ist, wetteifern immer mehr of- 
fene Spielwelten um unsere Gunst. 
Doch heutige Entwickler haben ei- 
nen entscheidenden Vorteil gegen- 
über denen von einst: Indem sie ihre 
Schauplätze mit ständig neuen In- 
halten erweitern, machen sie aus 
einem Abenteuer ein ganzes Aben- 
teuer-Set. Eines, das die Zukunft un- 
seres Hobbys definieren wird. Denn 
warum spielen wir sonst, wenn nicht, 
um andere Welten zu erforschen? 
Sicherlich, das Potenzial, das in den 
digitalen Welten schlummert, begin- 
nen wir gerade erst zu entdecken. 
Aktuelle Open-World-Schauplätze 
leiden häufig unter Content-Über- 
füllung. Ihre Karten sind so mit Mis- 
sions-Markern gespickt, dass wir vor 
lauter Jobs das vergessen, worum 
es eigentlich geht. Um das Entde- 
cken, das Spielen, das Experimen- 
tieren. Kurzum: Jedes Open-World- 
Spiel sollte zumindest ein bisschen 
Sandbox sein. Und dabei mehr Mut 
zur gezielten Inhaltslosigkeit bewei- 
sen: Es macht auch mal Spaß, ein- 
fach ein wenig spazieren zu gehen. 
Ohne dabei auf Schritt und Tritt 
über neue Missionen oder prall ge- 
füllte Schatztruhen zu stolpern. BPF 


LEGO CITY UNDERCOVER 
m3 — 


Durch G7A-artig angele: 

von Traveller's Tales: Mit dem — leider Wii-U-exklusiven — LEGO City Undercover (2013) fährt der 
britische Jump&Run- und Bauklotz-Experte sein bestes Klótzchenspiel auf. Der widerspenstige Mini- 
Cop Chase McCain wetzt, fährt, kraxelt, prügelt und pöbelt durch eine Stadt nebst anschließender 
lándlicher Gegend. Wáldchen, Flussláufe und Gebirgspassagen sind nicht nur die perfekte Virtualisie- 
rung von LEGOS „City“-Baukästen, sie schlagen sogar das Vorbild. Zumindest kosmetisch. 


Die Wildwest-Antwort auf Grand Theft Auto ist unserer Meinung nach noch besser als das großstädti- 
sche Vorbild: Anders als die vor Hektik nur so brodelnden GTA-Metropolen ist der Ritt durch Arizona, 
Texas und New Mexico so angenehm entschleunigt und auf Sightseeing gebürstet, dass gerade 
Genre-Fans vor Glück heulen móchten. Red Dead Redemption ist eines der besten Beispiele für Open- 
World-Games als Urlaubsziel mit zahlreichen Aktivitáten: Trotz der starken Frontfigur ist hier vor 
allem die Umgebung der Star! 
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In dieser (unregelmäßigen) Rubrik werfen wir einen zweiten Blick auf bereits getestete Spiele und Services, die sich im Laufe der Zeit stark verändert 
haben. Sei es durch Erweiterungen, Patches, eifrige Communitys oder auch fiese Cheater. Außerdem werden wir hin und wieder mit Entwicklern über 
ihre zurückliegenden Projekte sprechen. Was haltet ihr davon? Sagt uns eure Meinung unter redaktion@playvier.de. 


Legende: Den BMW М1 erhaltet ihr im DLC-Pack „Limited Edition Upgrade", das 
mit 4,99 EUR zu Buche schlágt. Lohnt sich allein schon wegen diesem Vehikel! 


| Wilde Meute: Реп Ruf CTR durch die grüne Holle zu scheuchen, ist hart. Die vielen 
KI-Gegner machen das Vorhaben nicht gerade leichter, aber unterhaltsamer! 


Alt gegen neu: So heißt ein weiteres DLC-Paket (Kostenpunkt: 3,49 EUR) mit 
vielen interessanten Fahrzeugen. Eines davon ist dieser schóne BMW 2002 turbo. 
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Project CARS 


Mit welchen Verbesserungen lockt Project Cars 3 Monate nach Release? 


RENNSPIEL | Lange musste die 
PS4 ohne ein ernst zu nehmen- 
des Rennspiel auskommen. Da- 
her fieberten Racing-Fans de+9m 
Release von Project Cars entge- 
gen, versprach es doch rasante 
Rennaction mit einer guten Por- 
tion Simulation, garniert mit fan- 
tastischer Optik. Die Versprechen 
wurden weitgehend eingehalten, 
dennoch krankte der Titel anfangs 
an einigen Bugs und lief nicht so 
rund wie erwartet. Wir wagen ein 
paar Monate und Patches nach Er- 
scheinen eine zweite Runde und 
sehen nach, was sich im ambitio- 
nierten Rennspiel von Slightly Mad 
so getan hat. 


Tonnenweise Bugfixes 

Die beste Nachricht vorweg: We- 
nige Monate nach dem Erschei- 
nen zeigt sich Project Cars deutlich 
verbessert. Unzáhlige kleine Unge- 
reimtheiten wurden beseitigt, eine 
vollstándige Aufzáhlung würde den 
Rahmen dieses Artikels bei Weitem 
sprengen. In der Summe hinterlas- 
sen die Optimierungen einen guten 
Eindruck und das Spielerlebnis ist 
noch eine ganze Ecke runder und 
nachvollziehbarer geworden. Die 
Kl-Gegner kämpfen nun beispiels- 
weise mit dem gleichen Reifenab- 
bau wie der Spieler, das Schneiden 
von Kurven wird strenger und fairer 
geahndet als vorher und Lenkrad- 
Besitzer freuen sich über deutlich 
besseres Force-Feedback. 


Optische Aufbereitung 

Grafisch war Project Cars von An- 
fang an über alle Zweifel erhaben 
und gehórte systemübergreifend 
zu den schónsten Rennspielen, die 
je über die Mattscheiben dieser 
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Welt geflimmert sind. Schón, dass 
sich die Entwickler auch in dieser 
Hinsicht nicht auf ihren Lorbeeren 
ausgeruht, sondern das Spiel wei- 
terhin optimiert haben. Unabhan- 
gig von Gegeneraufkommen, Wet- 
terbedingungen oder der Tageszeit 
erlebt ihr die Rennen konsequent 
in geschmeidigen 60 fps. Ange- 
sichts der optischen Qualitát und 
der anderen aufwendigen Berech- 
nungen für KI und Fahrphysik eine 
beachtliche Leistung. 

Überarbeitet prásentiert sich die 
Optik übrigens auch in Regenren- 
nen. Einzelne Tropfen ziehen абћап- 
gig von der Geschwindigkeit lange 
Faden auf der Windschutzscheibe 
oder perlen von der Karosserie ab. 
Das sieht insgesamt absolut fantas- 
tisch aus und braucht sich hinter 
Driveclub nicht zu verstecken. 


Echtzeit-Strategie 

Einige Optimierungen betreffen 
auch die Boxenstopps und alle 
Elemente, die damit zusammen- 
hängen. So seht ihr im HUD auf 
Wunsch nun noch mehr Informa- 
tionen als früher, wie z.B. den Rei- 
fendruck während des Rennens 
und den Zustand der Reifen. Ab- 
gefahrene Pneus werden durch ei- 
nen kleiner werdenden Balken dar- 
gestellt. Mit zunehmender Laufzeit 
verlieren sie Grip und überhitzen 
schneller. Letzteres wird wie ge- 
wohnt numerisch dargestellt und 
neuerdings zusätzlich auch farblich 
kodiert. Zudem erkennt ihr auch im- 
mer, welchen Reifentyp ihr gerade 
draufgeschnallt habt. All das sorgt 
dafür, dass ihr schnellere und bes- 
sere Entscheidungen treffen könnt, 
wann ein Boxenstopp optimal ist 
und mit welcher Reifenmischung 
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Feuchtgebiete: Die Regeneffekte sehen besser aus denn je. 
Und der brachiale Audi 90 Imsa GTO ist ohnehin ein Hingucker für sich. 


euch eure Boxencrew versorgen 
soll. Apropos Boxencrew: Selbige 
glánzt weiterhin durch Abstinenz. 
Nur ein Mechaniker samt Wagen- 
heber erwartet euch in der Boxen- 
gasse, auf eine animierte Pitcrew 
warten wir weiterhin vergebens. 


Das perfekte Rennspiel? 

Ist Project Cars nun ein besseres 
Spiel als noch zu Release? Wir mei- 
nen: Ja! Wenige Monate nach Er- 
scheinen sind die gróbsten Mángel 
beseitigt. Technisch láuft das Spiel 


Herr der Ringe: Den Audi R18 E-Tron Quattro findet ihr im Paket mit dem Namen „Audi Ruapuna Park“. Neben einigen weiteren 
Rennboliden aus Ingolstadt befindet sich in dem DLC auch die neuseeländische Strecke „Ruapuna Park". Für 5,49 EUR ein fairer Deal. 
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glatt, auch online wurden haufen- 
weise kleine, aber sinnvolle Án- 
derungen vorgenommen. Die Mul- 
tiplayer-Erfahrung steht und fällt 
aber nach wie vor mit den Spie- 
lern, auf die ihr trefft. Habt ihr ei- 
nen festen Freundesstamm, der 
auf gutes Racing abfáhrt, habt ihr 
mit Project Cars das beste Spiel an 
der Hand, um eurem Hobby auf der 
PS4 zu frónen. Den vorbildlichen 
Nachschub an DLC-Content und 
Bugfixes belohnen wir mit einer 
Aufwertung auf nunmehr 90 Spiel- 


Real Deal: Die Immersion ist nach wie vor groBartig. HUD aus, Helmkamera 
an und der LMP-1-Renner wird zur rasenden Konservenbüchse — groBartig! 


Lr и 


Nur Fliegen ist schöner 


Was Project Cars mit dem Red Bull Air Race zu tun hat. 


Die Entwickler von Slightly Mad haben nicht nur fleiBig DLC-Pakete geschnürt und Fehler in 
Project Cars beseitigt, sondern sorgten in den vergangenen Wochen gleich mit zwei Ankün- 
digungen für Aufsehen. Zum einen wurde bestátigt, dass das Team bereits an Project Cars 2 
arbeitet, was zu dem Zeitpunkt durchaus überraschend kam. Die andere Ankündigung traf 


uns quasi aus heiterem Himmel: Slightly 
L 
Ж. 


Mad arbeitet an einer Spieleumsetzung 
cU 


des Red Bull Air Race. Ein Rennspiel mit 
Flugzeugen also. Wann es veróffentlicht 
werden soll, ist im Moment noch nicht 
klar, einzig dass es (zunáchst?) nur für 
den PC erscheint, wurde kommuniziert. 
Im Internet findet ihr bereits einen Trailer 
zu Red Bull Air Race: The Game. 


Meinung 

„Die meisten Schönheits- 
fehler sind beseitigt.“ 
David Mola Renngott 


Die (selbst geschürten) Erwartungen waren 
enorm. Zum Release konnte Project Cars noch 
nicht in allen Punkten überzeugen, dem Spiel 
drohte ein bisschen das Schicksal der letzten 
Gran Turismo-Teile: Ein famoses Spiel mit einigen 
nervtötenden Makeln. Aber die Entwickler zeigten 
sich einsichtig und vor allem fleißig. Rund drei 
Monate nach Erscheinen präsentiert sich der 
Titel beinahe makellos, zudem legen die Slightly 
Mad Studios fleißig (kostenpflichtigen) Content 
nach. Mit anderen Worten: Das ohnehin schon 
fantastische Spielerlebnis wird noch eine ganze 
Ecke besser. Wir sind begeistert und zücken 
daher freudig „die 90“. 


Wertung & Fazit 


90 


Die Summe der kleinen 
Verbesserungen recht- 
fertigt eine Aufwertung. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. est stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


asn: Rebirth £ 


Wie schon im Fernsehen kehrt Flash auch in 
dieser Comic-Reihe von den Toten zurück. 


COMIC | Nachdem Barry Allen aka 
Flash aktuell ein hóchst erfolgrei- 
ches (unserer Meinung nach aber 
stinklangweiliges) TV-Comeback 
feiert, kónnt ihr in diesem Sammel- 
band die Ursprünge der Serie nach- 
lesen. Den Untertitel Rebirth ver- 
dankt die 2009-2010 erschienene 
Reihe übrigens der Tatsache, dass 
Allen eigentlich Ende der 80er-Jahre 
in einem Comic das Zeitliche geseg- 
net hat. In Rebirth hingegen kehrt er 
von den Toten zurück und muss he- 
rausfinden, warum er wieder unter 
den Lebenden weilt, und gleichzeitig 


mit den zivilisatorischen Entwicklun- 
gen der vergangenen 20 Jahre zu- 
rechtkommen. Diese Prámisse sorgt 
dann auch für zwei Dinge. Erstens: 
Die allgegenwártigen Motive von 
Verganglichkeit, Familie und Nos- 
talgie machen die Story schon mal 
interessanter und düsterer, als man 
das von sonstigen Flash-Geschich- 
ten gewohnt ist. Leider sorgt aber 
zweitens die Zeit-Thematik für mehr 
Verwirrung, als man es Serienunkun- 
digen eigentlich zumuten will, und 
selbst jene, die bereits mit der gro- 
ben Flash-Story vertraut sind, kom- 


men kaum noch mit. Neben 
Allen treten nämlich auch der 
ursprüngliche Flash Jay Gar- 
rick, Allens Nachfolger Wally 
West, Green Lantern, die 
Teen Titans, Wests Nach- 
wuchs, Allens Enkel, die So- 
ciety League und noch wei- 
tere 40.000 Superhelden 
und Weggefáhrten auf. SL 


Panini 
164 
14,99 Euro 


Befriedigend 
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Preis 


Testurteil 


Avengers: Age of Ultron 


Im zweiten Anlauf 
verlieren die Marvel- 


Helden etwas an Reiz. 


BLU-RAY | In der Hoffnung, da- 
durch die Welt zu einem besse- 
ren Ort zu machen, entwickelt Tony 
Stark eine künstliche Intelligenz, 
welche auf Kosten der Freiheit des 
Einzelnen für die Sicherheit der Erd- 
bevólkerung sorgen soll. Der Plan 
geht natürlich schief und die Aven- 
gers müssen sich einmal mehr verei- 
nen, um gegen den so entstandenen 
Bósewicht Ultron vorzugehen. Das 
Ergebnis sind Action-Sequenzen, 
die jenem des ersten Films in nichts 
nachstehen, jedoch angesichts der 
Fülle an Figuren und Handlungs- 
strángen beinahe untergehen; da 
wird sogar der Hulkbuster-Kampf 
nur zu einer Szene von vielen. Zu- 
dem erleben einige der Helden selt- 
same Neuinterpretationen ihres je- 
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weiligen Charakters, allen voran 
Black Widow, die nun mit Hulk liiert 
ist, und Hawkeye, der auf einmal ein 
sorgenvoller Familienvater ist. Ergo: 
spaBig, aber nicht wirklich rund. LS 


Laufzeit 141 Min. 
Extras Audiokommentar, 
Gag Reel, entfallene Szenen, ... 


Mad Max: Fury Road 


Der beste Actionfilm des Jahres wandert 
endlich auf den heimischen Blu-ray-Player. 


BLU-RAY | Gehofft haben's viele, 
daran geglaubt nur wenige; doch 
Regisseuer George Miller hat das 
scheinbar Unmógliche geschafft 
und mit Mad Max: Fury Road ein 
Action-Spektakel abgeliefert, das 
dem zweiten Teil von 1981 mindes- 
tens ebenbürtig ist, ihn tendenzi- 
ell sogar überflügelt. Tom Hardy als 
Mel-Gibson-Nachfolger verkörpert 
den Wasteland-Antihelden perfekt, 
Charlize Theron steht im als toughe 
Imperator Furiosa in nichts nach. 
Die Handlung ist so simpel wie an- 
sprechend: Furiosa befindet sich zu- 
sammen mit einer Handvoll Frauen 
auf der Flucht vor dem despotischen 
Immortan Joe und Max wird wie üb- 
lich in Geschehnisse verstrickt, die 
ihn eigentlich gar nichts angehen. 
Das Tolle ist, dass es dem Film ge- 


lingt, mit dieser Prámisse und mit 
kaum Dialog mehr Substanz zu ver- 
mitteln als drei mindere Filme. LS 


120 Min. | 
Епа епе Szenen, | 
Behind-the-Scenes, Trailer, ... 


Laufzeit 
Extras 


Testurteil Herausragend 
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WALKING DEAD 
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ausblick play 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 4. November 2015 beim Zeitschriftenhändler! 


Topthema/Test 


[Die Apokalypse kann kommen: Mit Teil 4 der Endzeit- КРС. Reihe will Bethesda sogar das geniale Skyrim übertreffen. | 


SUPER MU 


SS 


——— Din 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Assassin's Creed 
Syndicate 


nk Singleplayer-Fokus der beste Teil der Serie? 


"чүү" 


Need for Speed 


Gelingt die Rückkehr zu alter Qualitat? 


Min 


-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Fallout 3? 


Wen spielt ihr zu Beginn von 


a) Euch selbst als Kleinkind 
b) Euren Vater 
C) Scooby Doo 


< 


Wie heißen die Haupt- 
charaktere in Assassin’s 
Creed: Syndicate? 


a) Marco & Polo 
b) Hänsel & Gretel 
c) Evie und Jacob 


Welcher aus Breaking Bad 
bekannte Schauspieler war 
Hauptdarsteller im Need for 
Speed-Film? 


a) Dean Norris 
b) Aaron Paul 
c) Bryan Cranston 
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Bequem online bestellen: Oder einfach digital lesen: 
shop.computec.de/edition epaper.computec.de 
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Fürth -------- 17.-24. Oktober 


für Schulklassen 


Der GamesARTEN fährt hoch! 


Am Vormittag öffnet der Games- 


Rahmenprogramm: Retroborse - 
Cosplay Contest - digitaler Kunst - 
RES-T* Rallye - „Best of Game 
Trailer - Case Modding - Virtual 
Reality - 8-Bit Musik - Foodtruck. 
Eróffnung mit Oberbürgermeister 
Dr. Thomas Jung. 


Sa. 17.10. 15:00-22:00 
Eintritt frei - Kulturforum + Vorplatz 


Nürnberg & Fürth zocken FIFA 


Nach dem Best-of-Seven-Modus treten 
Teams aus Nürnberg und Fürth in der wohl 
popularsten Fufiball-Sportsimulation, 
dem Videogame FIFA, gegeneinander an. 
Die Spiele kónnen live im Kulturforum 
und im Künstlerhaus, sowie via Internet 
verfolgt werden. 

Anmeldung & weitere Infos als Spielteam 
bis 30.09. auf networks15.de 


Mo. 19.10. ---- 19:00 ---- Eintritt frei ---- 
Kulturforum Kleiner Saal 


Kulturforum | Vorplatz 


ARTEN für Schulklassen ab der 
7. Jahrgangsstufe seine Container- 
türen. Anmeldung erforderlich: 
infofaconnect-fuerth.de 


Mo. 19.10. - Fr. 23.10. 


Start 10:00 oder 12:00 ---- 
90 Min. 


Dauer: 


Eintritt frei 


Vortrag von Hans Ippisch (Computec) 


Hans Ippisch ist seit über 25 Jahren 
in der Gamesbranche in unterschied- 
lichen Funktionen tätig. Er fing als jun- 
ger Spieleentwickler an und ist heute 
СОО bei einem der größten Verlage für 
IT- und Computerspielzeitschriften. An 
diesem Abend nimmt er die Gaste mit 
auf eine Reise durch die Geschichte der 
Games von ihren Anfängen bis heute. 


Fr. 23.10. ---- 19:00 ---- Eintritt frei 
Kulturforum | Kleiner Saal ---- 


An diesem Abend bietet Games- ЦДДЕЕ EEEE E E E E E E 


Kulturforum Fürth 
Würzburgerstr. 2 
90762 Fürth 
Kulturforum-fuerth.de 


networks15.de 
facebook.com/GamesARTEN 
#networks15 


Dank an unsere Partner 


IO! 


nz 


Rundfunk 


Museum 
STADT FÜRTH 


0 on pion one AG SAMSTAG 17.10.2015 


www. plon-one.com 


ARTEN unterschiedliche U-18 
Spiele zum Zocken, Auspro- 
bieren und Zuschauen. Nach 
Einbruch der Dunkelheit ver- 
wandelt sich der Kufo-Vorplatz 
zum Lasertag-Spielfeld. 


Fr. 23.10. 19:00-22:00 
. Eintritt frei . 
= Kulturforum | Vorplatz ---- 


I 


im Rundfunkmuseum 


Das Rundfunkmuseum lädt ein zu 
Retro-Games! Ein Abend für Alle, 
die sich dem Charme der Spiele- 
konsolen der 80er und 90er hin- 
geben wollen: von Atari, Nintendo, 
Sega Mega Drive, bis zur Playstation 
2. Einfach hinsetzen und zocken! 


Mi. 21.10. 19:00-23:00 
. Rundfunkmuseum 
Kurgartenstr. 37a =-=: 


Kinofilm, USA, 2015 106 Minuten (OF) 
Außerirdische nutzen real gewordene 
Versionen von Kultfiguren aus den 80er 
Videospielen, um eine Invasion auf der 
Erde zu starten. Sam Brenner (Adam 
Sandler], ehemaliger Videospiel Cham- 
pion aus jener Zeit, und seine Mitstrei- 
ter sind dabei die einzige Hoffnung 
gegen Pac-Man, Donkey Kong und Co. 


Do. 22.10. - Mo. 26.10. 


- Zeiten: www.uferpalast.de :--- 
Kino Uferpalast im Kulturforum :--- 


ist ein Projekt von net:works | Planung und Durchführung: 


Jugendmedienzentrum Connect in Zusammenarbeit mit dem Kulturamt 


net:works der Stadt Fürth 
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